LG 


Specifikace ( 795FT PLUS ) 


| 
né 


LG FLATRON 


A 
A 


X 


Obrazovka Typ 
Pitch 
Povrch 
MC) Max. rozlišení 
Frekvence H-Sync 
V-Sync 
Ovládání Typ 


Další 


+ 


17" (16.02") Flatron 
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ProCA 


$ počítačem BRAVE získáváte kompletní komunikační 
řešení - počítač, kancelářský balík — 
a připojení k Internetu ZDARMA! 


Komunikace je základním nástrojem K dosažení porozumění mezi lidmi a porozumění je základem úspěchu! 
Internet je nejrychlejším komunikačním médiem, který nám umožňuje přenášet veškeré formy komunikace - psaný 
text, obraz, i zvuk. Vše v digitální podobě, což usnadňuje následné zpracování a archivaci. 

Osobní počítač není obyčejné spotřební zboží - připojuje nás k Internetu a ukládáme na něj svá data, jež jsou 
obvykle cennější než celý počítač. 

To je třeba mít na pamětí při jeho výběru a porovnávat nejenom cenu ale i úplnost řešení, životnost a provozní 
náklady. 


Řešení 
Pokud se rozhodnete zakoupit počítač BRAVE s operačním systémem MS Windows 98 nebo MS Windows NT 
Workstation (Windows 2000) získáte MA softwarový balík s výrobky pro domácí i kancelářské využití. 


Součástí balíku jsou: kancelářský balík 602proPC Suite, DeCe Účto, Zákony na PC, antivirové programy Avast a AVG, 
GED- 6-ti jazyčný slovník, AGP Baltík (zkušební verze), Internet Explorer, Acrobat Reader a v ceně počítače je i při- 
pojení na Internet prostřednictvím Contactelu. Již žádné měsíční poplatky poskytovatelům připojení, jediné co zapla- 
títe, jsou-impulsy do sítě SPT Telecom v tarifu Internet 99. Dále za velice výhodnou cenu můžete k počítačům BRAVE 
získat kancelářské software firmy Microsoft - kancelářský balík MS Works 4.5 CZ s MS Publisher, nebo nejnovější kan- 
celářský balík MS Office 2000 Small Business Edition. 


Nejmodernější technologie - dlouhá životnost a nízké provozní náklady. 

Vývoj ve výpočetní technice jde velmi rychle kupředu a použití nejmodernějších technologií zaručuje dlouhou 
morální životnost počítače a umožňuje maximální zhodnocení investic a nižší provozní náklady. 

Procesory Intel“ Pentium“ III nahrazují v běžných počítačích své předchůdce -Intel“ Pentium“ IT. 
Intel“ Pentium“ III = Intel“ Pentium“ IT + 
- 70 nových instrukcí - Streaming SIMD Extensions - umožňující vyšší výkon procesoru 
- sériové číslo procesoru 
- vyšší frekvence 
Nové multimediální instrukce Vám přináší: 
- vysoký výkon ve 3D aplikacích, který umožňuje díky vysokému výpočetnímu výkonu změnu technologie 3D zobra- 
zování. Dříve byl obraz tvořen drátěným modelem, na který byly nanášeny objemné textury. Intel“ Pentium“ III má 
již tak vysoký výpočetní výkon, který umožňuje popisovat objekty a textury pomocí matematických funkcí - tento způ- 
sob je daleko realističtější a méně náročný na objem přenášených dat. 
+ lepší multimediální funkce - kódování do MPEG1 v reálném čase, rychlé kódování do MPEG2, přehrávání audia 
v kvalitě AC-3 a kódování do AC-3 v reálném 


čase, rozpoznávání hlasu a. obrazu v reálném Bohatá multimedia 
běl na málo propustných linkách 


Přechod od datově náročných modelů k výpočelně nátočným popisum 


Díky nové technologii zobrazení 3D objektů 
je processor Intel“ Pentium“ III velmi úsporný 
zejména na Internetu, kdy na lince.o štejné pro- 
pustnosti-zobrazíte u optimalizovaných stránek 
data 10x - 100x rychleji než s jinými typy pro- 
cesorů. Vyšší náklady na pořízení počítače jsou 
vyváženy úsporou za telekomunikační poplatky! 


Záruka 

Na počítače BRAVE je poskytována záruka v rozmezí 1 - 3 let (podle modelové řady). Výrobce disponuje sítí 10 
vlastních a více než 100 smluvních servisních středisek u autorizovaných prodejců. 

VBRAVE 

Technická podpora n amke 

Každý majitel počítače může bezplatně využívat telefonickou technickou podporu (02-672 83 333). Na tomto 
telefonním čísle se Vám od pondělka do pátku (8,00 -17,00) snažíme pomoci vyřešit technické problémy. 

Na www.brave.cz najdete nonstop technickou pomoc, kdy v případě problému vyplníte dotazník s popisem pro- 
blému a my Vás budeme zpětně kontaktovat a pomůžeme Vám jej vyřešit. Nikdy Vás nenecháme s Vaším problé- 
mem bez pomoci! 


Jak posuzovat výkon počítače. 
Výkon počítače je dán výkonem jeho nejslabší částia proto je třeba posuzovat výkon celého systému, který je 


složen z: Doporučené osazení počítačů 
* © Výkonu procesoru ve všech 3 vektorech v druhé polovině roku 1999 
* © Typu a výkonu čipové sady a primární sběrnice go i 
e © Velikosti a typu operační a vyrovnávací paměti C) m n ". 
« © Typu rozhraní a výkonu pevného disku M 
© © Výkonu a typu grafického systému CB reg 7v oa 
« © Typu operačního systému A ka 
STE: Procesor Celeron 
©. 500, 466, 433 a 400 MHz 


celeron- 


Výkon procesoru ve všech 3 vektorech 
Komplexní posouzení výkonu se nazývá 3 vektory výkonnosti, kdy každý vektor vyjadřuje výkon v určitém druhu 
aplikací. 


Zpracování operací s celými čísly 

Tyto operace jsou nejvíce používány v klasických kancelářských aplikacích jako je textový procesor, zpracování 
tabulek a databází. Pro jejich měření se používají tyto aplikace SPECint95, SYSmark32/NT, C(PUmark32, NortonSI* 
32 a Winstone“ 98. 


Zpracování operací s plovoucí čárkou 

Jyto operace jsou používány při 3D grafice, vizualizaci a zpracování obrazu, což je typický případ pro počítačo- 
vé hry, DTP, CAD, CAM a tvorbu o používání WWW 3D aplikací. Pro jejich měření se používají tyto aplikace SPECÍp95, 
Intel Media Benchmark (3D), Norton“ Media Benchmark (3D), 3D Winmark* (část 3D Winbench98*) 


Výkon multimediálních aplikací 

Multimediální aplikace jako je přehrávání Hi - Fi audia a videa, zpracování digitální fotografie či digitálního 
videa, zpracování zvuku a videokonference jsou součástí běžné práce s počítačem a proto jeho výkon v této oblasti 
hraje velkou roli. Pro jeho měření se používá Intel Media Benchmark nebo Norton“ Multimedia Benchmark. 


Při posuzování výkonu procesoru vždy vyžadujte parametry všech 3 vektorů! 


Více aktuálních informací naleznete na www.brave.cz nebo u každého autorizovaného prodejce. 
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ÚBRAVE 


BRAVE Classic 2433c 

Výkonný počítač navržený pro uživatele, kteří hledají nejlepší poměr mezi výkonem, cenou 
a možností dalšího rozšiřování. Použitá architektura P6 a základní deska se 100 Mhz sběrni- 
cí nabízí možnost budoucího rozšíření na procesory s frekvencí až 600 Mhz. 

BRAVE Classic 3450 

Výkonný počítač navržený pro zkušené uživatele, kteří potřebují rychlost, díky které mohou 
maximálně využít nejnovější software. Procesor Intel“ Pentium“ III, rychlý pevný disk, kvalit- 
ní zvuková karta, DVD mechanika a výborná grafická karta zajistí uživateli multimediální vyu- 
žití pro profesionální práci i pro domácnost. (DVD filmy, hudba, grafika, hry, výuka, ...) 


BRAVE Classic 2433c BRAVE Classic 3450 

Procesor: Intel“ Celeron"“ 433 Mhz PPGA Procesor: Intel“ Pentium“ III 450 Mhz 

Základní deska: AT formát, FSB 100 Mhz Základní desko: ATX formát, FSB 100 Mhz 

RAM: 64 MB SDRAM (100 Mhz) RAM: 64 MB SDRAM (100 Mhz) 

Pevný disk: 10,1 GB EIDE, Ultra ATA/66 Pevný disk: 13,1 6B EIDE, Ultra ATA/66, 7200 ot. 

Disketová jednotka: 3,5"/1,44 MB Disketová jednotko: 3,5/1,44 MB 

(0 ROM: 48x DVD ROM: DVD 532x (D 

Grafická karto: Riva TNT2 Vanta, 16 MB, AGP Grafická karto: Riva TNT2 M64, 32 MB, AGP 

Řadič: EIDE, 25/1P port Řadič: EIDE, 25/1P port 

Zvuková karto: 3D Sound Zvuková karto: Sound Blaster LIVE 1024, PCI 

Klávesnice: C/S Klávesnice: C/US 

Myš: 2 Hačítková + podložka Myš: 2 tlačítková + podložka 

Provedení: MidiTower, ATX 230 W Provedení: MidiTower, ATX 230 W 

Operační systém: Windows 98 CZ Operační systém: Windows 98 Z 

Uživatelský software: — 602proPC, AVG, AVAST, účto, slovník GED, © Uživatelský software: © 602proPC, AVG, AVAST, účto, slovník GED, 
AGP Baltík, IE 5.0CZ, Acrobat Reader AGP Baltík, IE 5.0CZ, Acrobat Reader 

Záruka: 2 roky Záruka: 2 roky 

Cena bez DPH: 27 990,- (33536,- vč. DPH) © Cena bez DPH: 38 990,- (46 956,- vč. DPH) 


INFORMUJTE SE O0 MOŽNOSTI NÁKUPU NA SPLÁTKY! 
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BASIC 


Basic 5266 

Počítač je osazen procesory s paticí Socket 7 firmy AMD. Dobrá datová propustnost je 
zajištěna díky 100 Mhz sběrnici a AGP slotu. Tyto počítače jsou cenově dostupné a mají 
dostatek výkonu pro běžnou kancelářskou agendu. 

BRAVE Basic 2400c 

Základní počítač osazený procesorem Intel“ Celeron" splňuje nároky kladené na moder- 
ní počítač aniž by ztrácel přívlastek „cenově dostupný“. Je dobrým řešením pro multimé- 
dia a běžnou kancelářskou agendu. 


Basic 5266 BRAVÉ Basic 2400c 

Procesor: AWD Kó/1l 3D - 266 Mhz Procesor: Intel? Celeron'“ 400 Mhz PPGA 
Základní desko: 512 KB PB Cache, AT formát, FSB 100 Mhz © Základní desko: AT formát, FSB 100 Mhz 

RAM: 32 MB SDRAM (100 Mhz) RAM: 32 MB SDRAM (100 Mhz) 
Pevný disk: 6,4 GB EIDE Pevný disk: 6,4 GB EIDE 

Disketová jednotka: © 3,5“/1,44 MB Disketová jednotka: © 3,5“/1,44 MB 

Grafická karto: až 8 MB sdílená, AGP (D ROM: 40x 

Řadič: EIDE, 25/1P port Grafická karto: S3 Trio3D, 8 MB, AGP 

Zvuková korta: 3D Sound Řadič: EIDE, 25/1P port 

Klávesnice: (/US Zvuková karta: 3D Sound 

Myš: 2 tlačítková + podložka Klávesnice: (/US 

Provedení: MiniTower, AT 200 W Myš: 2 tlačítková + podložka 
Operační systém: Linux RedHat 6.0 Provedení: MiniTower, AT 200 W 

Záruka: 1 rok Operační systém: Linux RedHat 6.0 

Cena bez DPH: 11990,- (14.628,- vč. DPH) © Záruka: 1 rok 

Cena vč. MS Win 98: 15690,- bez DPH (18530,-vč. DPH) Cena bez DPH: 15 990,- (19.508,- vč. DPH) 


Cena vč. MS Win 98: 19690,- bez DPH (23410,- vč. DPH) 


INFORMUJTE SE 0 MOŽNOSTI NÁKUPU NA SPLÁTKY! 
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CD - RW JEDNOTKY 


204.609. MITSUMI CR 4804TE 6990,- 
24x číst / 4x psát / 4x přepisovat, IDE 

204 605 SONY CRX-100E 8 300,- 
24x číst / 4x psát / 2x přepisovat, IDE 

204610. SONY CRX-120E 9990,- 
24x číst / 4x psát / 4x přepisovat, IDE 

DVD JEDNOTKY 

204353. Pioneer 1035, 6x DVD / 32x CD, IDE 3400,- 

204348 SONY DDU-220E, 6x DVD /32x CD, IDE © 3990,- 

204347 SONY DDU-220E-RP 7 900,- 
6x DVD / 32x CD, MPEG-2 karta, IDE 

204328. Creative Lobs 6900,- 
6x DVD / 32x CD, MPEG-2 karta, IDE 

GRAFICKÉ KARTY 

104153. RIVA TNT M64, 32 MB, AGP 3650,- 

104151. RVATNT2-Ultro, 32 MB, AGP 6900,- 

105086 © Voodoo3 3000, 16 MB, TV výstup, AGP 4 300,- 

ZVUKOVÉ KARTY 

502012 SOUND BLASTER PCI 128, PCI 750,- 

502018. SOUND BLASTER LIVE 1024, PCI 1 899,- 

FAX/MODEMY 

506.235 WELL AT-336PCR, 33600 bps, ISA 1300,- 

506 226 © WELL FM-56PCI, 56000 bps, PCI 1900,- 

506.277 WELL FM-56BT, 56000 bps, externí 2 800,- 

506233 MICROCOM DeskPorte 56K, 56000 bps, PCI 2 600,- 

003015 MICROCOM DoskPorte 56K 3350,- 
56000 bps, externí 

KLÁVESNICE CZ/US 

500063 SILITEK SK-2500 890,- 
programovatelná, PS/2 nebo AT 

500 095 SILITEK SK-6000 990,- 
ergonomický design, PS/2 nebo AT 

500 097 SILITEK SK-6000T 1750,- 
ergonomický design, Touch Pad, PS/2 nebo AT 

500 098 SILITEK SK-7100 1990,- 


programovatelná, infra red (bez kabelu) 


VOLANTY A JOYSTICKY 

101905 © Mini Wheel (T 1290,- 
volant, simuluje vibrace, brzda a plyn pod volantem 

101904. Thunder Wheel Plus 1 590,- 
volant + pedály, řadicí páka 

101903. Momo Wheel S 1990,- 


volont + pedály, sim. vibrace, řazení pod volantem 


101358 Genius FORMULA WHEEL (volant + pedály) 1 590,- 
517615 Genius F-12, Joystick 290,- 
517625 Genius F-20, Joystick 490,- 
101354 Genius 6-08 Max Fire, Game Pad 370,- 
101913. GP-A, Game Pad 240,- 
101908 GP-AU-Plus, Game Pad, USB 340,- 
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m 


SCANNERY 

514082 | ARTECAMI2E 2.400,- 
A4, 1200 dpi, na paralelní port 

514085 ARTEC1236U 3990,- 
A4, 1200 dpi, USB, napájení přes USB port 

DIGITÁLNÍ PC KAMERY 

503 451 Logitech OvickCam Home 2990,- 
PCTV kamera, zabudovaný mikrofon, USB 

REPRODUKTORY 

503452 Kinyo PS-230T, 2x3 W RMS,40 WPMPO © 350,- 

503456 — Kinyo PS-313,2x6 W RMS, 100 WPMPO 590,- 

503492 Kinyo PS-513,2x10 W RMS, 200 W PMPO 790,- 

503496 Kinyo PS-73, 2x20 W RMS, 400 W PMPO 1190,- 

503 498. Creotive (SW-20, 2x4 W RMS, 80 W PMPO 590,- 

502 460 Creative SBS-52, 2x5 W RMS, 100W PMPO 790,- 

503500 Creotive (SW-100 1650,- 
subwoofer 10 W + 2x repro 3.5 W 

503502 © Creative FPS-1000 2350,- 
subwoofer 10 W -+ 4x repro 3.5 W 

503504 | Creative FPS-2000 Digital 7700,- 


subwoofer 25 W -+ 4x repro 7 W 
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Itaču BRAVÉ 
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| prodejci poč 


Izovani pro 


Autor 


Boskovice 
Brno 


Břeclav 

Děčín 

Dobříš 

Frenštát p. Radhoštěm 
Frýdek Místek 
Havířov 

Hradec Králové 
Jičín 

Jihlava 

Karlovy Vary 
Kutná Hora 
Liberec 

Louny 

Mělník 

Moravská Třebová 
Neratovice 
Nymburk 
Olomouc 

Opava 

Ostrava 


Otrokovice 
Písek 
Poděbrady 
Praha 3 
Praha 4 


Praha 9 


Praha 10 
Prostějov 


Přerov 

Rožnov pod Radhoštěm 
Slaný 

Sokolov 
Šumperk 

Tachov 

Telč 

Teplice 

Tišnov 

Turnov 

Uherské Hradiště 
Ústí nad Labem 


Vsetín 
Vysoké Mýto 
Zlín 


Znojmo 


Zdar nad Sázavou 


AGcomp s.r.o., Masarykovo nám.27, 0501 - 454 103-4 
ANET, Šumavská 35, 05 - 415 324 10 

DI lomoucká 3c, 05 - 482 112 09 

ProCad s.r.o., Hudcova 78, 05 - 415 133 45 
REPROSERVIS, Křížová 4, 05 - 485 353 39 

ProCA s.r.o., Otakara Ševčíka 83, 05 - 482 115 00-5 
ProCA s.r.o., Husova 3, 0627 - 322 355 

DeCe COMPUTERS s.r.o., Žerotínova 378, 0412 - 513 600 
5P COMPUTERS, Kopáčkův Dvůr 1582, 0305 - 238 23 
COMELS s.r.o., Náměstí míru 18, 0656 - 836 441 
COMELS s.r.o., Malé nám. 99, 0658 - 369 97 

NOW s.r.o., Kosmonautů 12, 069 - 641 28 90 

2EL s.r.o., O.Březiny 1177, 049 - 306 80 

TPC s.r.o., Husova 59, 0433 - 246 99 

M-SOFT s.r.o., ul. Jana Masaryka 12, 066 - 730 06 23 
KANCELÁŘSKÉ SYSTÉMY a.s., Sokolovská 77, 017 - 496 11-2 
BITEST, Hloušecká 25, 0327 - 515 118 

ProCA s.r.o., Široká 32, 048 - 510 58 77 

ProCA Louny s.r.o., Mírové náměstí 129, 0395 - 653 908 
MK-MIX s.r.o., Kosmonautů 3021, 0206 - 670 829 
AZ-line s.r.o., Nám. T.G.Masaryka 6, 0462 - 311 408 
ACTIVE Trade s.r.o., Kojetická 975, 0206 - 687 780 

DP Comlel s.r.o., Kolínská 295, 0325 - 513 889 

HVS Plus s.r.o., Blažejské nám. 13, 068 - 522 90 61 
ProCA s.r.o., Těšínská 29, 0653 - 623 539 

ProCA s.r.o., Erbenova 19, 069 - 293 77 50-3 
VISTA-TCO s.r.o., Dvořákova 26, 069 - 224 257 

ACS Zlín s.r.o., U letiště 1, 067 - 792 22 21 

EFEKT, Národní svobody 26, 0362 - 271 312 

DP ComTel s.r.o., Palackého 208, 0324 - 23 21 
COM-SYS, Jagellonská 19, 02 - 279 207 

ProCA s.r.o., V Lužích 818, 02 - 672 83 111,672 83777 
PRAGEL s.r.o., Hráského 1900, 02 - 792 82 46 
CompCity, Varnsdorfská 342/4, 02 - 838 820 80 
COM-SYS, Na rozcestí 10, 02 - 683 01 42 

S. W. L. s.r.o., Metujská 907, 02 - 818 617 17 

ALPAKO s.r.o., Milánská 410, 02 - 786 91 83 

ProCA s.r.o., Wolkerova 26, 0508 - 334 651 

SPACE Systems, nám. Svatopluka Čecha 5, 0508 - 336 588 
TILL CONSULT a.s., Čechova 29, 0641 - 201 915-7 
TRICO Computers , 1. Máje 1220, 0651 - 605 464 
GOLEM Slaný s.r.o., Balasova 1252, 0314 - 520 936 
CTM, U Divadla 1091, 0168 - 625 811 

ProCA s.r.o., 28. října 4, 0648 - 414 127 

ACM 2000 s.r.o., Rokycanova 296, 0184 - 721 008 
M-SOFT s.r.o., U Horní brány 11, 066 - 721 30 47 

CBS s.r.o., Dubská 1535, 0417 - 455 65 

ProCA s.r.o., Havlíčkova 825, 0504 - 410 095 

2EL Computer s.r.o., Bezručova 788, 0436 - 313 280 
MEGACOMP CZ s.r.o., Mariánské nám.126, 0632 - 551 125 
COPROSYS, Bělehradská 14, 047 - 552 22 22-3 
PROTES Elektronik s.r.o., Dvořákova 2, 047 - 522 05 47 
KS Projekt, Pod strání 1776, 0657 - 615 752 

IPK, Dům kultury-Svárov 1055, 0657 - 617 996 

TRIFID Software, Rokycanova 114/ IV, 0468 - 210 61 
ProCA s.r.o., Antonínova 1375, 067 - 721 98 97 

Org. Kancelář, Znojmo, Jesuitská 6, 0624 - 221 306 
AVISION, Vídeňská 81, 0624 - 242 888 

REPROSERVIS, Nádražní 33, 0616 - 278 53 


Všechny uvedené ceny jsou v Kč a bez DPH pokud není uvedeno jinak. Změna cen vyhrazena. 


Úvodem 


Série her Commandě:Conguer (do které můžeme s přimhouřením alespoň jednoho oka počítat i 
Dunu 2) patří k nejslavnějším herním sériím na PC vůbec. Doslova na celém světě si našla miliony 
příznivců - a miliony příznivců si ještě určitě najde. Lidé z Westwood Studios, kteří všechny hry této 
série vytvořili, založili vydáním Duny 2 nový žánr - žánr realtimových strategií. A i když by se dalo 
diskutovat o tom, jsou-li realtimové strategie od Westwoodu nejlepšími realtimovými strategiemi vůbec, 
prvenství, tedy to, že vymysleli něco nového a nekonvenčního, už Westwoodům nikdo neupře. 


Tiberian Sun je zatím poslední realtimová strategie od Westwoodu, a jak je u této firmy zvykem, 
opět přináší něco nového, něco zajímavého - něco, co určitě stojí za to, abyste si Tiberian Sun zahráli. 
A abyste hraní měli o něco jednodušší, vznikla tato příručka. Seznámíte se tu jednak s nějakými strate- 
giemi, jednak zde najdete něco tipů a triků a dozvíte se i pár zajímavostí. Stěžejní částí publikace je 
popis hry - najdete tu jak popis všech jednotek a budov, se kterými budete hrát, tak i kompletního 
průvodce všemi misemi obou kampaní, které hra obsahuje. Příjemnou zábavu. 


Stavba a stavění 


Jako je rodina základem státu, je stavění základem Tiberian Sun. Ačkoli pravé taktické zkušenosti 
budete prokazovat až v bitevní vřavě, správně vybudované zázemí vám celou hru znatelně zjedngjěí. 
Snad vám tahle kapitolka usnadní první krůčky, hlavně pokud jste začátečníci. 

P- s 


Ě s 


Ve většině “stavěcích" misí dostanete do začátku jedno MCV - a starej se, človíčku. Pochopitelně je 
třeba vybrat pro budoucí Construction Yard to správně místo, nejlépe uprostřed větší volné plochy, která 
má jen úzké a snadno bránitelné přístupy, a relativně blízko tibéria (nejlépe zeleného se stromečkem, 
které postupně dorůstá). Uvědomte si, že vaše harvestery budou mnohem a mnohem výkonnější, bude-li 
rafinerie, kam tibérium vezou, hned vedle pole, na němž sklízejí. Svoje budovy můžete stavět jen 
bezprostředně vedle jiné své budovy, přičemž pro tento účel nemůžete využít zdi, vrata nebo obranné 
věže. Objevíte-li tedy dodatečně velký zdroj tibéria nebo skvěle bránitelný průsmyk, můžete tam základ- 
nu “přiblížit" řetězcem « áre )ogsil (nebo ppolího). Je to levný a rychlý po a také investice 


Když stavíte fdejte pozohabiíme n „ kterými budou moci jednotky procházet. 
Exponovaná místi se pak pohybují mnohem rychleji. 
Za zvážení stojíéjestlijpostavit základnu až na kraji mapy, nebo dokonce přímo v rohu. Vtip je 


jen dně expandovat. Zvažte to tedy až podle konkrétní stuace - jestliže je v rohu velká plošina, 
hup na ni. 

Někdy se stane, že vám dojdou peníze a nepřítel vám zničí rafinerii. Jediná rada, nechcete-li load- 
ovat pozici, je prodávat. Prodejte co můžete, a až vyděláte 2 000, postavte rafinérii a začněte znova. 


Těžíme „L 
f M 


vyrobíte dva nebo tři (čtyři) harveste 
Můžete také postavit více rafinérií, C ) 
vester plný, jede do rafinerie, a to do té nejbližší;/pokudaěmi Však někdovprávě ě je jede do jiné, a to 


harvester, bude považovat za obsazenou rafinerii, k níž míří takř omalejší vozidlo ve hře 

z druhého konce mapy. V lepším případě se pak postaví do ří © i (když mezitím první har- 
vester dovyložil náklad) se vydá také na opačnou stranu mapy do rafinerie gdmasá ani to není 
všechno! Obsadíte-li rafinerii v nepřátelském táboře na opačném konci a, je váš har- 
vester schopen vyrazit tam vykládat - skrz linie a obranné věže (pochopitelně f Takže vám 
nezbyde nic jiného, než harvestery hlídat a občas je usměrnit ručně. Fuj. 

Modré tibérium je výrazně cennější než zelené, ale nedorůstá. Navíc je explozivní — zničený har- 
vester plný modrého tibéria nadělá pěknou paseku nejen v řadách vojska, ale i mezi budovami. Ani střel- 
ba u modrého pole se nemusí vyplatit (nebo se výbušnosti naopak dá využít). 

Pozor na žluté tibérium, které není těžitelné normálním harvesterem, a které poškozuje těžkou tech- 
niku (čím těžší, tím víc). Naopak modré a zelené tibérium zraňuje pěchotu. Když pěšák v tibériu zemře, 
promění se v malého Visceroida,saskdyžse=potkajísdva=malísVisceroidi;s=změní=sesve=velkéhoskterý je 
životně nebezpečný jednotkám i budovám. Zabít. Zabijete-li malého, předejdete obtížím. 

Je-li u zeleného tibéria “stromeček", bude se tibérium slušně obnovovat - zhruba takovou rychlostí, 
aby na něm mohl jeden kombajn těžit donekonečna. Přijedou-li harvestery dva, bude za čas vytěženo. 


10 


Konstruujeme 


Vyrábění jednotek je pochopitelně věc neméně důležitá. Moc se k tomu nedá říct — prostudujte si 
popis jednotek a sami se rozhodněte, které jsou nejlepší. Vyrábí se konstantní rychlostí, vždy za určité 
množství tibéria za minutu (dle počtu továren), takže dražší jednotky se vyrábějí pomaleji. Máte-li více 
továren, kliknutím označíte jednu jako primární, z níž vylézají jednotky, které jinak mohou být vyráběny 
ve více továrnách. Pokud máte jednu továrnu svou a jednu zajatou nepřátelskou, budou vaše jednotky 


Kliknete-li na toúnné a pak s'alte 2m kám do okolí, budou jednotky z továrny vyjíždět na místo 
kliku. Občas se to hodí. pe | 


O bojování by se dalojmlusik dlooogá alednísta není nazbyt, tedy jen stručně. Boje jsou 


Bráníme, bráníme 


Základem obrany jsou pochopitelně obranné stavby. Zdi moc nevydrží, ale alespoň protivníka zdrží. 
Obranné věže stavte tak, aby jich na nepřítele střílelo vždy několik hajeénou (stejně chodí vždycky ze 
stejného směru —- nebo i z více, ale vždy jen z omezeného počtu). 

Nezapomeňte rozestavit kulomety nebo lasery i uvn áště Nod se s oblibou provrtává 
přímo do srdce vaší báze a dokáže tam nadělat obrovské 

Obranné věže střílejí sice automaticky, ale můžete jim klikriítím Sami vybírat cíle, což dělejte, 


protože nejsou příliš chytré. M : : 

Obranné jednotky jsou nejodolnější - za G n k TankÝzakopané). Postavte je na 
exponovaná místa a využívejte jako další věže. ávté | Hřostřed tábora a postavte 
jí tam hodně. $ 

EMP Cannon je dokonalá obranná í í blížit se nepřátelskou 
artilerii (jezdí vždy ve skupinách), znehybněte kanónem prášte tře fádly. V případě nouze lze 


kanón použít i ve vlastní základně — sice ochromí, i vaše a A 

Firestorm Wall je skvělá věc. Zabrání pěn ŠÍ 2780 faket a je nezničitelná (jenom se 
vyčerpává). Vypínejte ji vždy, když ji nepotřebujete, a jakmile uslyšíte! “Missile Launch Detected", zap- 
něte ji. 

Laserový plot Nodu je na nic, hodí se jenom když potřebujete něco opevnit RYCHLE (třeba když se 
nepřítel-dostal přes obrannou linii). 

Chcete-li najet do opravny více jednotkami, nejprve je označte, a pak teprve klikněte na opravnu. 
Chcete-li přidat do fronty další jednotku, označte ji a klikněte na opravnu se stisknutým altem, někdy to 
funguje (a někdy ne). Totéž platí o har 

Nezapomeňte opravovat poškozené stavby,: protože je to nesrovnatelně levnější, než je stavět znovu. 
Když je kritická stavba před spadnutím, strčte do ní inženýra. 
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Útóóóóók! 


Označte si jednotky a rozdělte je do skupin. Do jedné přijde veškerá pěchota včetně mediků a dvou 
nebo tří Wolverinů (resp. kyborgů), do druhé jednotky rychlé, do třetí ty stěžejní (Titáni, Tick Tanky). 
Inženýry dávejte zvlášť. Pochopitelně můžete rozdělovat, jak chcete, já doporučuji tento přehledný a 
jasný způsob. 
Pokud možno útočte všemi jednotkami ve skupině na jeden cíl. Je lepší zničit dva Tick Tanky ze ; 
čtyř, než všechny čtyři poškodit a padnout při tom. Hlídá-li nepřítele artilerie, vyčleňte silnou skupinku, 
která se zaměří jen na ni. : 7 MEM 


Speciální akce 
Sabotáž, sabotáž, sabotáž - inž jInějš se ed 
uvnitř nepřátelské základny nakl o Tibo „ 
we 
Obsazené stavby můžete jednak n 


můžete prodávat. Nese to penízé 
Hrajete-li za Nod, ore dzemn 
vynoříte uprostřed základny, obsadíte p 
padoucha to ochromí. GDI může zkusit 
růžovým trávníkem. 


skoro stejná zábava. 

Pamatujte si jedno - nepřítel v mulitplayeru je RYCHLÝ, i fasto a silně, útočí z různých stran, 
prostě maká. Tak se mu přizpůsobte. Hned na začátku pošlete něco na průzkum, ať víte, odkud (nepří- 
tel) bije, a zaměřte se hodně na obranu (zvlášť ve Skirmish módu). Počítejte s neustálými útoky 
nejtěžšími zbraněmi, používejte Firestorm Wall a modlete se k čemukoliv, budete to potřebovat. 

Taktizujte. Útočte na dvou frontách, neustále vyrábějte: jedna rafinérie je málo, dvě jsou akorát, 
kdo má tři (a využije je), vyhrál. 

Permanentně útočte na nepřátelské podpůrné jednotky a stavby. Harvestery - ničit. Elektrárny - 
ničit. Construction Yard - obsadit. Není nic veselejšího než sledovat nepřítele, jak odstřeluje svůj vlastní 
Construction Yard. 

Mějte v základně vždy pár inženýrů, kdyby přijel nepřítel a udělal vtípek s obsazováním staveb. 

Když stavby obsadíte vy a vypadá to, že je neudržíte, prodejte je. Pokud soupeř pálí na jedno místo lon 
Cannonem, asi tam dobře vidí, takže všechno prodejte a odstěhujte stavby jinam. V kritickém případě se 
můžete pohnout kompletně — nic vám nebrání mít několik základen (třeba jednu tajnou v týlu 

nepřítele). 
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Všechno, co se hýbe, aneb jednotky 


Asi nikoho nepřekvapí, že právě vojenské jednotky jsou v realtimové strategii to nejdůležitější. 
Tiberian Sun neobsahuje tolik druhů jednotek, jako některé jiné strategie (takřka bájným se v této 
oblasti stalo Total Anihilation), na druhou st VA třeba uznat, že jsou jednotky příjemně navrženy a 
takřka pro každou najdete nějaké uplat první pohled nezdá, jednotky za obě strany se 
docela liší. V rozmanitosti sice stále jásn ft, | jicméně rozdíly tu jsou. 

r ftce říct to nejdůležitější s tím, že samotný 
i a Í kl až po dohrání kampaně za tu kterou 
eré ání získal, nikoli o tzv. “plky obecné". 


i ť 7 


Výroba uvádí, co potřebujete, 
dova, ze které jednotky lezou, a 
P : ! a" kampaň, uvedenou 
ejmě ě nedozrál na výrobu čas - 
„c výroba jedné jednotky 
E o oetimější tento typ vojska použít, naopak 
fu Nodu, resp. Obdoba u GDI je diskutabilní 
ké armády považuji za nejpodobnější, vzhledem 
le o podobnost spíše vzdálenou. 


r bit kompaktní armádu není žádný problém hlavně proto, že se jednotky skvělým způsobem 
doplňují. Co se týče těžké techniky, dalo se GDI do inovování zastaralého konceptu tanků a vozidel a 
přineslo nám místo nich kráčející kolosy (i malé kolůsky) a vznášedla. 


Light Infantry 
Lehká pěchota 


Výroba: barracks 
Cena: 120 
Nejlepší proti: pěchotě 
Protizbraň: Attack Buggy, plamenometný tank 
Obdoba u Nodu: Light Infantry 
| Poznámky: nejslabší jednotka vůbec 
Pěchota je vaší základní jednotkou, je vyzbrojena samopalem, je slabá, ale docela rychlá. Největší 
její výhodou je pochopitelně cena a rychlost, s jakou se vyrobí, jenomže tyto výhody sráží k zemi fakt, 
že aby infanterie něco dokázala, musí bojovat ve skupině (ve velké skupině), neboť jeden vojáček 
nedokáže vůbec nic. Proti válečným strojům nemá šanci skoro vůbec, naopak skvěle se hodí 
k přestřelkám s nepřátelskou pěchotou, třeba tou raketometnou. Bojové jednotky, složené výhradně 
z lehké infanterie, nemá vůbec cenu sestavovat, naopak skvělá je kombinace s Disc Throwerý;-tak 
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Obecně má koliv pěchota jeden základní problém - jakákoliv větší mobilní jednotka ji může 


likvidovat prostým přejetím (na velikosti zdraví při tom nezáleží), totéž dokonce zvládá i harvester. 
Naštěstí nešli autoři v realitě tak daleko, aby umožnili přejíždět jednotky stejné strany, k vlastním 
tankům se tedy můžete přibližovat bez obav. 

Pěchota je také velice zranitelná, proto pozor na výbuchy třeba při bourání nepřátelských staveb. 
Harvester při likvidaci také někdy exploduje, což může udělat v útočící pěchotě slušnou paseku. 


Disc Thrower 
Vrhač výbušných disků 


Výroba: barracks 

Cena: 200 

Nejlepší proti: stavbám, lehčím vozidlům, stealth tankům 
Protizbraň: Attack Buggy, plamenometný tank 

Obdoba u Nodu: Rocket Infantry 

Poznámky: nejlepší v kombinaci s pěchotou 

Disc Thrower je vylepšená verze granátníka z minulého dílu, místo granátu hází po nepříteli disk 
s výbušninou. Základní výhodou disku je jeho mnohem větší dolet, možnost odrážení od stěn nebo 
„poskakování po zemi" i větší účinnost. Cenou za to je o něco menší rychlost diskaře (přece jenom má 
na zádech batoh s disky) a vyšší výrobní cena. 

Ačkoli je Disc Thrower poměrně pomalý a zranitelný, jeho využití je docela slušné a až do poloviny 
normální kampaně za GDI budete jeho služeb velice hojně využívat. Ideálním bojovým tělesem je jednot- 
ka složená z dvou mediků, pěti až sedmi pěšáků a zhruba patnácti (i více) diskařů. Chcete-li být ještě 
megalomanštější, můžete - vytvořte si jednotku třeba z čtyřiceti diskařů a pěti zdravotníků, alespoň 
několik pěšáků se hodí pro boj s nepřátelskou pěchotou, proti níž výbušné disky příliš účinné nejsou. 
Taková jednotka je potom skutečně smrtící pro menší množství čehokoli a je velice vhodná pro likvi- 
dování budov. Veliký poZor si musí dát hlavně na velká vozidla, která za sebou při průjezdu vaším 
vojskem mohou udělat nepříjemnou brázdu z mrtvých těl. Při přesunu je třeba ještě brát ohled na tiberi- 
um, které pěší jednotky velmi nepříjemně zraňuje. 


Engineer 
Inženýr 


Výroba: barracks 
Cena: 500 
Nejlepší proti: stavbám 
Protizbraň: Attack Buggy, plamenometný tank, obranné lasery 
Obdoba u Nodu: Engineer 
Poznámky: později nejužitečnější jednotka 
Inženýr je jednotka, kterou máte skoro ve všech misích, ale pořádně si jí všimnete až ke konci 
(zvlášť nečtete-li návody nebo si nenecháte poradit). Inženýr neumí bojovat, je velmi slabý a docela 
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pomalý a umí jen dvě věci (které ovšem neumí nikdo jiný) - opravovat poškozené budovy a mosty a 
zajímat budovy cizí. 

Ať má stavba jakékoliv “zdraví", jakmile do ní nakluše inženýr, je úplně v pořádku, takže není 
úplně na škodu toho využít a mít v obranných misích dva (tři) inženýry v záloze pro případ devastujícího 
nepřátelského útoku. Aby mohl inženýr do budovy vběhnout, musí mít kudy — proto vám nikdy neopraví 
stavby, které nejsou budovami (třeba zeď), ani ty, ke kterým se nedostane kvůli husté zástavbě. Inženýr 
také opravuje mosty, a to tak, že vběhne do budky, která je na obou stranách většiny mostů (když tam 
žádná budka není, most opravit nejde). 

Druhou oblastí, kterou inženýr bravurně zvládá, je zabírání cizích budov. Navedete-li inženýra k libovol- 
né nepřátelské budově a nikdo ho cestou nezastřelí, je budova vaše v okamžiku, kdy do ní vběhne. Vaše se 
všemi důsledky - nepřítel na ni začne hned pálit, vy můžete vedle ní stavět, jeli to hlavní budova Nodu, 
můžete od té chvíle stavět stavby Nodu, je-li to nepřátelská továrna na válečné stroje, můžete v ní hned 
začít vyrábět, atd. Díky tomu je inženýr vynikající jednotka, která velmi rozšiřuje vaše taktické možnosti. 

Poslední poznámka - inženýr je bohužel jen na jedno použití. Jak někam vleze, už nevyleze (ale 
když někdo rozstřílí budovu, ve které je, někdy se objeví). 


Medic 
Zdravotník; lékař 


Výroba: barracks 

Cena: 500 

Nejlepší proti: — 

Protizbraň: Attack Buggy, plamenometný tank 

Obdoba u Nodu: — 

Poznámky: ke každé pěchotní formaci jednoho medika (lépe dva) 

Zdravotník je velmi důležitá osoba v těch misích, ve kterých používáte pěchotu. Máte-li alespoň dva 
(nebo více), může být vaše armáda pěšáků v podstatě nesmrtelná, neboť nastavíte-li medika do guard 
módu (klávesou G), léčí automaticky každého v dohledu. Pozor - zdravotník nemůže léčit sám sebe, což 
je druhý důvod (kromě větší rychlosti léčení), proč mít mediků více. 


Ghost Stalker 
Sabotér 


Výroba: barracks (+ tech center) 
Cena: 1 750 
Nejlepší proti: mobilním jednotkám, budovám 
Protizbraň: Attack Buggy, plamenometný tank, obranné lasery 
Obdoba u Nodu: Cyborg Commando 
Poznámky: jednou ranou zničí slabší vozidla 
Ghost Stalkera nebudete moci v kampani regulérně vyrábět nikdy, ale funguje v multiplayeru a 
v některých misích ho dostanete do začátku. Vládne skoro stejným laserovým kanónem jako nejsilnější 
jednotka Mammoth Mk. II a umí s ním zlikvidovat slabší vozidlo jednou ranou, ostatní několika 


js 
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Jak již byté“ řečeno Ghost Stalker střílí laserovým kanónem (nebo co to je) a paprsek, který kanón 
vytváří při výstřelu, je velmi nebezpečný pro cokoliv, nejen pro cíl. Nevýhoda toho je, že paprsek může 
v klidu-usmažit i vaše jednotky, pokud se mu připletou do cesty, výhoda je v možnosti likvidace více 
jednotek najednou — půjdou-li k vám prostě dvě jednotky za sebou, zamiřte na tu vzdálenější, udělá to 
vžum a je po problémech. 


Jump Jet Infantry 
Pěšák s osobním vznášedlem 


Výroba: barracks (+ radar) 
Cena: 600 
Nejlepší proti: pěchotě 
Protizbraň: kyborgové, plamenometný tank, SAM a raketomety (ve vzduchu) 
Obdoba u Nodu: — 
Poznámky: může zdolávat skalní stěny 

Tak tohle je zřejmě nejzbytečnější jednotka vůbec - já ji v kampani za GDI nevyužil ani jednou. Její 
jediná výhoda spočívá v nadnášení se a v možnosti vylétávat na příkré skalní srázy (nemusí tedy po ces- 
tičce jako ostatní), její základní nevýhoda je v tom, že je to pěchota - tedy nejslabší jednotka vůbec. 
Kdyby byly k mání i létající varianty diskařů a mediků, bylo by to o něčem jiném, takhle je na výrobu 
létavců škoda peněz. 

Na druhou stranu je fakt, že jste-li ve vzduchu, mohou na vás jenom rakety, a vy tak můžete třeba 
efektivně likvidovat nepříjemnou artilerii, jenže v kampani je to k ničemu, neboť nepřítel má úplně 
v každé misi nechutné množství strategicky rozmístěných protivzdušných raket. 

Chcete-li, můžete vyrobit jednoho vznášedlíka a použít ho pro průzkum, pokud překousnete, že je 
poměrně pomalý. 


Wolverine 
Obrněný pěšák 


Výroba: war factory 
Cena: 500 
Nejlepší proti: pěchotě 
Protizbraň: těžká technika, laserové věže 
Obdoba u Nodu: Attack Buggy 
Poznámky: rychlá průzkumná jednotka 

Vaše první “těžší" jednotka, ve skutečnosti pěšák v minimechovi se dvěma rotačními kulomety. Jako 
jeden z nejrychlejších vojáků GDI se Wolverine hodí pro průzkum neprobádaného území. Při samotném 
útoku je perfektní k likvidování pěchoty (asi vůbec nejlepší protipěchotní jednotka) a lehce obrněných 
vozidel (jako jsou útočné tříkolky a Stealth Tanky), naopak je silně neúčinný proti čemukoliv, co má sil- 
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nější pancíř, takže zapomeňte na likvidování tanků, harvesterů nebo budov. Tuto slabost může překonat 
množství - stokrát nic zahubilo osla a stokrát Wolverine rozstřílí i Obelisk of Light (a při té ceně není 
marné to nezkusit). 


Titan 
Titán 


Výroba: war factory 

Cena: 800 

Nejlepší proti: stavbám, obeliskům, laserům, těžké technice 
Protizbraň: artilerie, Attack Cycle 

Obdoba u Nodu: Tick Tank 

Poznámky: velice odolná jednotka, později nejpoužívanější 

Jak se dostanete k Titánům, nebudete už nic jiného používat tolik, jako tyhle kráčející tanky. Slušný 
dostřel je předurčuje k odstřelování strážních laserů, díky své odolnosti mohou rozstřílet i Obelisk of 
Light (pošlete na něj alespoň tři, lépe čtyři). Přejdou-li přes nepřátelské pěšáky, zašlápnou je, jinak 
proti pěchotě zas tak úspěšní nejsou - naopak, objeví-li se hromada raketometčíků, je lepší dát se na 
ústup a poslat kupředu pár Wolverinů. 

Jejich základní nevýhodou je pomalost. Z výhod je to kromě zmíněného dostřelu a odolnosti i velmi 
slušná palebná síla, což ze skupiny Titánů dělá ideální demoliční četu v těch misích, ve kterých musíte 
zničit celou nepřátelskou základnu (a těch je bohužel požehnaně). 

Při likvidaci obranných laserů potřebujete alespoň dva, neboť střílí-li jen jeden, dokáže soupeř díky 
nízké kadenci střelby laser bez problémů opravovat. Střílíli dva, už to soupeř nestíhá, střílí-li osm, ani 
ho to nestihne napadnout. 


Hover MRLS 
Raketometné vznášedlo 


Výroba: war factory (+ radar) 

Cena: 900 

Nejlepší proti: laserům, budovám, slabším vozidlům, létavcům 
Protizbraň: artilerie, těžká technika, obelisky 

Obdoba u Nodu: Stealth Tank 

Poznámky: může jezdit i po vodě 

Hover MRLS vypadá jako tank, ale není to tank. Ačkoli ho vyrábíte v továrně na vozidla, patří do 
kategorie létavců (a v misi, kde nemůžete letadla používat, nefungují ani Hover MRLS). | když patří do 
kategorie létavců (viz výše), nemůžete s ním létat (do skalních srázů tedy musíte způsobně po cestě), 
jenom se vznášet nad terénem a nad vodou. A i když vypadá značně vytvrdle, je neuvěřitelně slabě 
pancéřovaný. Vivat, máme tady nejrozporuplnější jednotku vůbec. 

Výhody vznášedla: střílí dvě rychlé rakety za sebou se slušným-doletem (takže může likvidovat 
lasery), je rychlé (velice) a s klidem si to sviští po vodě. Jeho největší nevýhodou je právě slabost 
pancéřování - s jedním či dvěma si poradí i skupinka pěšáků. Naprosto se nehodí k 0 
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Ještě určitě Řjí: za zmínku, že rakety z Hover MRLS jsou účinné i proti všem (oběma) letadlům 
Nodu, což je vlastnost unikátní a velice výhodná při obraně základny nebo útočného svazu. 
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Disruptor 
Zvukový tank 


Výroba: war factory (+ tech center) 

Cena: 1 300 

Nejlepší proti: stavbám, pěchotě, těžké technice 
Protizbraň: artilerie 

Obdoba u Nodu: — 

Poznámky: může vážně poškodit i vlastní jednotky 

Jako u všech účinných jednotek je kamenem úrazu i při řízení disruptoru rychlost (nebo spíš poma- 
lost). Na druhou stranu kadence střelby, schopnost bezproblémového zaměřování i pohybujících se cílů 
a velmi vysoká účinnost “střel" dělá z disruptoru jednu z nejlepších jednotek vůbec (navíc ho měli už 
Atreidi v Duně 2, takže při jeho používání přijde i nějaká ta slza vzpomínek). 

Disruptor střílí souvislý pás zvukových vln, který poškozuje cíl celou dobu, co je v jejich centru, 
navíc je “výstřel" zakončen velkou tlakovou vlnou, která spoustu cílů dorazí. Vlny se přesně zaměřují, 
takže se jim nedá uniknout a jsou devastující natolik, že mohou zasáhnout i více jednotek najednou 
(bohužel i vašich). Navíc vlny nerespektují příliš překážky, takže disruptory mohou střílet i přes hranu 
kopce, což se někdy velice hodí. 

Hlavní nevýhoda disruptoru je zřejmě jeho nebezpečnost - jak vidí cíl, vystřelí, a pokud mezi ním a 
cílem stojí vaši, mají smůlu - hlavně pěchota to obvykle už nerozchodí. Jinak jsou vlny velice účinné, 
takže několik výstřelů s klidem zničí jakoukoliv budovu (včetně obelisku) nebo silnou nepřátelskou jed- 
notku. 


Mammoth Mk. II 
Kráčející pevnost 


Výroba: war factory (+ tech center) 
Cena: 3 000 
Nejlepší proti: všemu 
Protizbraň: hromada artilerie 
Obdoba u Nodu: — 
Poznámky: můžete mít jen jeden 

Mammoth Mk. II je kráčející megatank, který je tak silný, že vám ho autoři nechali raději až na 
samotný konec kampaně, aby vám nezkazili požitek ze hry. Navíc se jedná o prototyp, díky čemuž 
můžete mít jen jeden - druhý lze vyrobit teprve ve chvíli, kdy vám ten první někdo rozstřílí na mnoho 
menších kousíčků. 
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Mammoth Mk. II je velice odolný - artilerie do něj musí pálit opravdu dlouho, aby ho zastavila. 
Obranné lasery ničí obvykle jednou ranou, stejně tak slabší pojízdné jednotky a pěchotu (tu si obzvlášť 
vychutná). Další skvělá věc — dokáže sestřelovat i vzdušné jednotky, což kromě Hover MRLS neumí 
nikdo. 

Nevýhoda je jen jediná — je to nejpomalejší jednotka vůbec. 


Harvester 
Kombajn 


Výroba: war factory (+ refinery) 
Cena: 1 400 
Nejlepší proti: — 
Protizbraň: artilerie 
Obdoba u Nodu: Harvester 
Poznámky: velice odolná neútočná jednotka 

Harvester není bojová jednotka a ničit může jen pěchotu způsobem známým již z Duny 2 - přejetím 
(nechybí ani oblíbené mlasknutí). Je velice odolný, navíc jsem kromě asi dvou misí nezažil, že by na har- 
vester nepřítel útočil, takže se o něj nemusíte bát. 

Slouží ke sběru tiberia, naplní-li se, přiveze vám celkem 140 peněz za jeden čtvereček zeleného, 
nebo 200 peněz za jeden čtvereček modrého. 


Amphibious APC 
Obrněný transportér 


Výroba: war factory (+ barracks) 
Cena: 800 
Nejlepší proti: — 
Protizbraň: cokoliv 
Obdoba u Nodu: Subterranean APC 
Poznámky: jezdí vodou, převáží až pět pěších jednotek 
Obrněný transportér je sice obrněný, ale nic světoborného to není - pár výstřelů ho rozprostře po 
krajině jedna dvě. Vejde se do něj celkem pět libovolných pěších jednotek (tedy cokoli, co vyrábíte 
v kasárnách) a může jezdit i po vodě, neboť je to mrcha obojživelná. 


Mobile Sensor Array 
Pojízdný radar 


Výroba: war factory (+ radar) 
Cena: 950 

Nejlepší proti: — 

Protizbraň: artilerie, letectvo 
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ye 
i askované jednotky 

Ačkoli se zdá pojízdný radar zbytečnou vymožeností, v misích za GDI je (zvláště v druhé půli kam- 
paně) naprosto nepostradatelný. Pokud na-něj dvakrát kliknete, vysune svoji Tamaru a okamžitě deteku- 
je všechny jednotky v dosahu, tedy i ty, co jsou na zatím neprobádaném území. 

Skvělá věc je, že odhalí (a včas nabonzuje) i přibližující se jednotky maskované nebo podzemní, což 
z něj dělá skvělého pomocníka při obraně — rozmístěte dva nebo tři tak, aby pokryly všechny příjezdové 
cesty do základny, a už se nemusíte nikoho bát. 

Při útoku v pokročilejších misích se hodí jednak pro detekci útočících stealth tanků, jednak pro 
samotné vyšpiónování nepřátelské základny, která je mnohdy zamaskovaná celá. 


Mobile Construction Vehicle 
Pojízdná základna 


Výroba: war factory (+ tech center) 

Cena: 2 500 

Nejlepší proti: — 

Protizbraň: cokoliv 

Obdoba u Nodu: Mobile Construction Vehicle 
Poznámky: — 

Mobile Construction Vehicle je vehikl, který dostanete na začátku asi poloviny misí a který 
kliknutím proměníte v slušivou hlavní budovu své právě vzniklé základny. Chcete-li v budoucnu 
expandovat, pošlete někam MCV a postavte základnu číslo dvě. Také si můžete vyrobit jedno MCV do 
foroty - kdyby se nepříteli podařilo zničit váš Construction Yard. 


Orca Fighter 
Stíhač 


Výroba: helipad 

Cena: 1 000 

Nejlepší proti: tankům, artilerii 

Protizbraň: SAM, raketometná pěchota 

Obdoba u Nodu: Harpy 

Poznámky: omezené střelivo a palivo - musí se vracet na základnu 

První létavec ve vašich řadách. Bohužel létající stroje nenajdou v kampani v Tiberian Sun význam- 
nější uplatnění, a co si pamatuji, využil jsem je celkem dvakrát. Každopádně platí, že Fighter je slabší 
varianta, zlikvidují ho tři nebo čtyři rakety z hojně rozmístěných nepřátelských SAMů, sám pálí také 
rakety a musí každou chvíli zpátky na základnu natankovat. 

K tankování a doplnění munice slouží Fighterům i Bomberům helipad - máte-li tedy jen jeden a 
více jednotek, budete čekat opravdu dlouho, než se po útoku zprovozní všechny, není tedy marné 
postavit další. 

Orca Fighter je dobrá jednotka pro nestandardní situace - nepřátelská artilerie na kopci, 
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mnoho útočících jednotek najednou atd. Pro normální útok jich musíte (aby za něco stál) vyrobit ale- 
spoň pět nebo deset, a to se už asi nevyplatí. 


Orca Bomber 
Bombardér 


Výroba: helipad (+ tech center) 
Cena: 1 600 
Nejlepší proti: artilerii, stavbám 
Protizbraň: SAM 
Obdoba u Nodu: Banshee 
Poznámky: omezené střelivo a palivo - musí se vracet na základnu 

Bomber je silnější a odolnější varianta Figtera, ale v singleplayeru ho také asi moc nevyužijete. Je 
totiž sice úžasně silný (nejvíce si ho vychutnáte, když uvidíte přijíždět obrněnou armádu) a jeho bomby 
mají slušný plošný efekt, ale při útoku na nepřátelskou základnu má stejný problém, jako jeho slabší 
varianta - všudypřítomné SAMy. Pokud na to máte, vyrobte jich tak šest - když se dva vrhnou na 
všechny SAMy v dohledu, mohou zbylí čtyři nerušně dělat paseku v nepřátelské základně. 


Orca Carryall 
Létající transport 


Výroba: helipad (+ service depot) 
Cena: 750 
Nejlepší proti: — 
Protizbraň: SAM, raketometná pěchota 
Obdoba u Nodu: — 
Poznámky: přenese jednu mobilní jednotku na libovolnou vzdálenost 

Orca Carryall přenáší těžkou techniku včetně harvesterů, a to odkudkoliv kamkoliv. Můžete ho 
využít při útoku i obraně, chcete-li např. dostat pár jednotek rychle do nepřístupného svahu (a nechcete 
to objíždět po cestě), nebo hodláte sbírat tiberium na velice odlehlých místech. Tankovat sice nepotře- 
buje, ale vzhledem k tomu, že veškerý transport musíte provádět ručně (zlatá Duna 2), příliš asi služeb 
létajícího přenašeče nevyužijete. 

Chcete-li někam vzduchem stěhovat pěchotu, musíte ji nejprve naskládat do APC. 


Brotherhood of Nod 


Armády Nodu jsou obvykle koncipovány trochu jinak, než regulérní (řekl bych až konvenční) armády 
GDI. Je na nich prostě tak nějak vidět, že Nod vyrostl na kořenech.zločinu a terorismu. Jednotky jsou: 
zákeřné, využívají maskování i cestování pod zemí a vůbec si s nimi užijete spoustu zábavy. 
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Výroba: hand of Nod 
Cena: 120 

Nejlepší proti: pěchotě 

Protizbraň: Woverine 

Obdoba u GDI: Light Infantry 

Poznámky: nejslabší jednotka vůbec 

Lehká pěchota, bojující a umírající za Brotherhood of Nod, je úplně totožná s tou, která bojuje a umírá 
za GDI - se všemi výhodami a nevýhodami. Odkazuji vás tedy na příslušný odstavec u protistrany. 


Rocket Infantry 
Raketometná pěchota 


Výroba: hand of Nod 
Cena: 250 
Nejlepší proti: stavbám, lehčím vozidlům, létavcům 
Protizbraň: Woverine 
Obdoba u GDI: Disc Thrower 
Poznámky: nejlevnější protiletecká obrana 

Ačkoli je Rocket Infantry zjevně postavena jako protipól k diskařům GDI, ve skutečnosti je úplně 
jiná. Pěší raketometčík má přes rameno obrovský raketomet, z kterého pálí se slušnou kadencí dost 
silné rakety se slušným doletem. Je vynikající v boji proti těžké technice, bourá budovy a umí zaútočit i 
na vzdušné cíle (jsou-li v dostřelu). 


Engineer 
Inženýr 


Výroba: hand of Nod 

Cena: 500 

Nejlepší proti: stavbám 

Protizbraň: Wolverine, obranné věže 

Obdoba u GDI: Engineer 

Poznámky: později nejužitečnější jednotka 

Inženýr Nodu umí přesně to, co jeho kolega, pracující pro GDI. Tak si to přečtěte tam. Děkuji. 
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Cyborg 
Kyborg 


Výroba: hand of Nod 
Cena: 650 
Nejlepší proti: pěchotě, slabším vozidlům 
Protizbraň: Titáni 
Obdoba u GDI: — 
Poznámky: léčí se v tiberiu 

Kyborg je robot s rotačním kulometem - výsledek experimentů Nodu. Ačkoli vylézá z továrny na 
pěchotu, patří spíše mezi lehkou techniku. Má velmi dobrou palebnou sílu (a skvělou kadenci), je velice 
odolný a těžko se zabíjí, pokud ho někdo přece dostane, explodují mu nohy a zbytek (torzo, schopné 
plazit se) může bojovat dál. 

Vynikající vlastností je možnost léčení. Jednak na kyborga normálně funguje medik, takže obsadíte-li 
kasárna GDI (Nod medika nemá), máte po starostech, jednak se kyborg léčí sám, stojí-li v tiberiovém 
poli. 


Cyborg Commando 
Kyborg speciál 


Výroba: Hand of Nod (+Temple of Nod) 
Cena: 2000 
Nejlepší proti: pěchotě, vozidlům, kanónům 
Protizbraň: Mammoth Mk. II, hodně Titánů, RPG věže 
Obdoba u GDI: — 
Poznámky: můžete mít jen jednoho 

Cyborg Commando je tak trochu Mammoth Mk. II v malém. Střílí neuvěřitelně silné střely, kterými 
likviduje i více pěšáků najednou, a má takový dostřel, že zničí většinu nepřátel (včetně Vulcan Cannonu) 
dříve, než mohou palbu opětovat. Navíc střílí rychle, takže si poradí i s přesilou. 

Jelikož je to pořád ještě kyborg, doplňuje si zdraví v tibériu, čehož nezapomeňte využívat. Protože 
je to pořád ještě experimentální jednotka (podobně, jako Mammoth Mk. II), můžete mít jen jednoho, 
dalšího smíte vyrobit teprve pokud prvního zabijí. 


Attack Cycle 
Útočná tříkolka 


Výroba: War Factory 

Cena: 600 

Nejlepší proti: pěchotě, Titánům 
Protizbraň: těžká jednotka 
Obdoba u GDI: — 

Poznámky: velice rychlá jednotka 


23 


dů helze použít proti vzdušným cílům, náápak. jsou celkem účinné proti těžším jed- 
notkám. Problémem tříkolky je její odolnost - chybí. Pár ran od kohokoli zničí tříkolku jedna dvě, 
dokonce'i pěchota si s ní poradí. 

Attack Cycle je vynikající průzkumná jednotka, protože pokud ji něco napadne, ujede tomu. Pro boj je 
využitelná jen ve skupinách, ale i pak jsou ztráty tak veliké, že se to vzhledem k ceně tříkolky nevyplatí. 


Attack Buggy 
Utočná bugina 


Výroba: War Factory 
Cena: 500 
Nejlepší proti: pěchotě 
Protizbraň: těžká technika, Vulcan Cannon 
Obdoba u GDI: Wolverine 
Poznámky: — 
Útočná bugina je poměrně rychlá a vládne párkem lehkých kulometů, které skvěle likvidují nepřátelskou 
pěchotu. Na druhou stranu je velmi neúčinná, potká-i se s nepřátelskou těžkou technikou, takže v druhé polov- 
ině hry si jí moc neužijete - zvláště když jsou k mání zhruba stejně silní, ale výrazně odolnější kyborgové. 


Tick Tank 
Tank záškodník 


Výroba: War Factory 
Cena: 800 
Nejlepší proti: stavbám, věžím, těžké technice 
Protizbraň: Hover MRLS, diskaři 
Obdoba u GDI: Titán 
Poznámky: umí se přeměnit v dělovou věž 

Tick Tank je klasická jednotka pro všechny způsoby použití. Je velmi silný v útoku, přičemž jeho 
dostřel přesně stačí na to, aby mohl bez újmy likvidovat Vulcan Canony, a je dostatečně odolný, takže 
snese i nějaký ten šrám a pod svými pásy vesele drtí pěchotu. 

Zajímavá možnost nastane na rovném terénu - kliknete-li na tank podruhé, zakope se částečně do 
země a změní se tak v improvizovanou obrannou věž a bude odolnější než ve standardní poloze. 


Stealth Tank 
Neviditelný tank 


Výroba: War Factory (+Tech Center) 

Cena: 1100 

Nejlepší proti: těžké technice, budovám, létavcům 
Protizbraň: pěchota 

Obdoba u GDI: Hover MRLS 

Poznámky: je neviditelný 
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Stealth Tank je poměrně rychlý raketometný tank se schopností útočit na vzdušné cíle. Jeho základ- 
ní výhodou je neviditelnost: bez spotřeby jakékoliv energie se pohybuje neviděn, ukáže se až těsně před 
útokem, v době útoku a ve zcela bezprostřední blízkosti nepřítele (jednoduše řečeno — když do něj 
vrazí). Objevit ho může Mobile Sensor Array, takže si dejte pozor, protože pokud jste vidět, poznáte to 
až s první raketou, která vám exploduje na hlavě. 

Stealth Tank má velice slabé pancéřování. | malá skupinka diskařů si s ním hravě poradí, o obranných 
kanónech ani nemluvím. Hodí se sice na průzkum, ale buďte opatrní - na hraní je přece jen trochu drahý. 


Devil's Tongue 
Plamenometný tank 


Výroba: War Factory (+Tech Center) 
Cena: 750 
Nejlepší proti: pěchotě 
Protizbraň: těžká technika 
Obdoba u GDI: — 
Poznámky: jezdí i pod zemí 

Plamenometný tank je ničivá zbraň proti hordám nepřátelské pěchoty. Ohnivými plivanci zabíjí 
naprosto nekompromisně, přičemž je v podstatě jedno, jak je na tom jednotka se zdravím. Proti 
budovám má sice oheň jistý účinek, ale střely následují velmi pomalu za sebou, takže nepřítel stačí 
v pohodě opravovat. Proti těžké technice se tank příliš nechytá. 

Devil's Tongue je pomalý. Aby to kompenzoval, jezdí pod zemí - může-li, zavrtá se, a pak se pře- 
sunuje poměrně slušnou konstantní rychlostí. Může ho odhalit mobilní radar, a pak je zle. 


Artillery 
Artilérie 


Výroba: War Factory (+Radar) 

Cena: 975 

Nejlepší proti: všemu 

Protizbraň: cokoli, co se dostane blízko 
Obdoba u GDI: — 

Poznámky: — 

Jakmile dostanete artilerii, máte po problémech s obranou - čtyři kousky si poradí i s Mammothem 
Mk. II, natož s normálními útočníky. Celkem obyčejný tančík se po kliknutí ukotví, zvedne dělo a... 
střílí. Jedna rána zabije jakéhokoli pěšáka (často i víc najednou), lehčí bojovou jednotku, atd. Na zas- 
tavení Titána musí použít o dost víc ran, ale vzhledem k obrovskému dostřelu (největšímu ze všech jed- 
notek vůbec) není problém Titána střelami ubít dřív, než se přiblíží. V podstatě jediný, kdo artilerii 
odolá, je zmíněný Mammoth Mk. II - k jeho zdolání potřebujete alespoň čtyři artilerie plus něco, co 
Mammotha zdrží cestou k nim. 

Artilerie je pochopitelně vynikající i k útoku: prostě zakotvíte těsně na dostřel od zoe ostatní 
jednotky rozložíte mezi nepřítele a děla a střílíte. 
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pancéřování, proto k nim nesmíte nikoho pustit. Zvlášť snadno je likvidují bombardéry, které jsou 
schopny jednou sprchou bomb zlikvidovat vaši kompletní dělostřeleckou podporu. 


Harvester 
Kombajn 


Výroba: War Factory (+Refinery) 
Cena: 1400 
Nejlepší proti: — 
Protizbraň: — 
Obdoba u GDI: Harvester 
Poznámky: velice odolná neútočná jednotka 
Harvester ve službách Nodu je úplně stejný jako ten, co těží pro GDI. 


Weedeater 
Sklízeč odpadu 


Výroba: War Factory (+Waste Facility) 
Cena: 1400 
Nejlepší proti: — 
Protizbraň: — 
Obdoba u GDI: — 
Poznámky: — 
Weedeater je speciální neútočná jednotka s podobnými vlastnostmi, jaké má klasický harvester. 
Jediný rozdíl spočívá v tom, že nesbírá klasické tibérium, ale zmutovaný odpad - takové to žluté s tlam- 
ou uprostřed. Právě z tohoto odpadu pak vyrábí Nod své supersilné rakety. 


Subterranean APC 
Podzemní transportér 


Výroba: War Factory (+Tech Center) 
Cena: 800 
Nejlepší proti: — 
Protizbraň: cokoliv 
Obdoba u GDI: Amphibious APC 
Poznámky: provrtává se zemí 
Tenhle ocelový krtek pojme až pět pěších jednotek, což je skvělá věc už proto, že mezi pěší jed- 
notky patří nejen klasický kyborg, ale i Cyborg Commando. Má-li cestovat na větší vzdálenost nebo do 
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jiné výškové hladiny, zavrtá se do země. Pochopitelně může převážet i inženýry, což umožňuje dokon- 
alou taktiku obsazování cizích základen - prostě se vynoříte z ničeho nic uprostřed, vyložíte pětici 
inženýrů a obsadíte všechno, co vidíte. 

Subterranean APC si musí dát pozor hlavně na mobilní radar, protože ten odhalí nejen jednotky 
neviditelné, ale i ty podzemní. 


Mobile Repair Vehicle 
Mobilní opravna 


Výroba: War Factory 

Cena: 1000 

Nejlepší proti: — 

Protizbraň: cokoliv 

Obdoba u GDI: — 
Poznámky: opravuje za běhu 


Mobilní opravna je naprosto vynikající nevojenská jednotka, v podstatě obdoba zdravotníka GDI, 
ovšem pro lehkou i těžkou techniku. Jinak pro ni platí to, co pro medika - neumí útočit, nastavíte-li ji 
do Guard modu, opravuje automaticky, a neumí opravit sebe sama. Navíc je docela křehká a má tenden- 
ci zbrkle vyjíždět do víru boje. 


Mobile Construction Vehicle 
Pojízdná základna 


Výroba: War Factory (+Tech Center) 
Cena: 2500 
Nejlepší proti: — 
Protizbraň: cokoliv 
Obdoba u GDI: Mobile Construction Vehicle 
Poznámky: — 
Úplně stejná pojízdná podivnost, jakou má ve své výzbroji GDI. 


Mobile Sensor Array 
Pojízdný radar 


5 ALALELAOé 
Výroba: War Factory (+Radar) 
Cena: 950 
Nejlepší proti: — 
Protizbraň: letectvo 
Obdoba u GDI: Mobile Sensor Array ' 
Poznámky: — 
Ačkoli je MSA úplně stejný jako ten u GDI, v misích za Nod pro něj najdete nnohornajší 
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Výroba: Helipad 
Cena: 1000 
Nejlepší proti: Titánům 
Protizbraň: SAM, Hover MRLS 
Obdoba u GDI: Orca Fighter 
Poznámky: omezené střelivo a palivo — musí se vracet na základnu 

Abych se přiznal, nenašel jsem kromě vzhledu žádnou výraznější odlišnost mezi Harpy a Orca 
Fighterem za GDI, platí tedy pro ni totéž, co pro zmíněnou stíhačku nepřítele. Je celkem zranitelná, 
musí se vracet na základnu, ale je král, není-li poblíž žádná nepřátelská jednotka schopná ničit vzdušné 
cíle. 


Banshee 
Banshee 


Výroba: Helipad (+Tech Center) 
Cena: 1500 
Nejlepší proti: budovám, obranným systémům 
Protizbraň: SAM 
Obdoba u GDI: Orca Bobmber 
Poznámky: omezené střelivo a palivo - musí se vracet na základnu 
Banshee je experimentální letecká bojová jednotka, kterou dostanete až v posledních misích. Je 
velice silná a odolná, na druhou stranu se musí často vracet na základnu natankovat. Jinak o ní platí 
totéž, co o bombardéru protistrany. 


Ostatní 


Mutant Hijacker 
Mutant — únosce 


Výroba: Hand of Nod (+Temple of Nod) - multiplayer 
Cena: 1850 
Nejlepší proti: vozidlům 
Protizbraň: všechno proti pěchotě 
Poznámky: zajímá cizí vozidla 
Hijackera dostanete v některých misích na začátku, v multiplayeru jej může vyrábět jen Nod, v sin- 
gleplayeru nikdo. Je to v podstatě takový inženýr pro vozidla - když vběhne do vozítka nepřátelského, 
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je vaše. Jelikož to platí opravdu pro všechna vozidla (a jen pro vozidla - do pěšáka vám hijacker 
nenaskočí), dá se tak vynikajícím způsobem dělat zmatek v řadách nepřítele, když nečekaně obsadíte 
jednotku, která je klíčová v protivníkově probíhajícím útoku. 

Navíc je to mutant — léčí se v tibériu jako všichni mutanti. 


Umagon 
Umagon 


Výroba: — 
Cena: — 
Nejlepší proti: pěchotě 
Protizbraň: těžká technika 
Poznámky: zabíjí jednou ranou 
Umagon je dějově důležitá mutantka, která v některých misích bojuje v řadách GDI. Je ozbrojena 
ostřelovačskou puškou, takže dokáže zabít libovolného pěšáka na dlouhou vzdálenost, tedy než stačí při- 
jít na dostřel. Pěšák v tomto případě neznamená pěší jednotku, protože kupříkladu takový kyborg 
odolává střelám opravdu dlouho - střílejte tedy jen na pěchotu, inženýry, mediky (to se ale nedělá, fuj), 
diskaře a raketometčíky. V případě nouze může Umagon útočit i na techniku a účinek je celkem slušný. 
Je to mutantka, takže když ji něco bolí, hop do tibéria. 


Mammoth Tank 
Tank 


Výroba: — 
Cena: — 
Nejlepší proti: pěchotě, technice 
Protizbraň: Titáni, artilerie 
Poznámky: — 
Paradoxně vlastně jediný typický a opravdový tank ve vašich řadách, respektive v řadách GDI, které 
ho může používat v několika misích. Jinak jej používají mutanti, tak pozor na ně - Mammoth Tank je 
slušně odolná jednotka, o něco silnější než Tick Tank nebo Titán. 


Budovy a stavby vůbec 


V kapitole o stavění jsme si povídali obecně — co kam postavit, co kam nestavět, co kde dělat a co 
kde nedělat. V této kapitole se seznámíme se všemi budovami, které ve hře budete stavět. Opět platí to, 
co u jednotek - u popisu budov jsem nevycházel z oficiálních informací, ale z osobních zkušeností. 
Docela by mě zajímalo, je-li to dobře, nebo špatně... 


(Construction Yard 
Hlavní továrna 


Předpoklady: — 

Cena: — 

Spotřeba energie: žádná 

Obdoba u Nodu: p Yard 


taxu 
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Už ad dob Duny 2 je Construction Yard nejdůležitější budovou vůbec. Stavíte v něm vlastně všechny 
ostatní struktury, a pokud o něj přijdete, máte utrum - nepostavíte nic, dokud Construction Yard 
nezískáte zpět nebo nepostavíte nový (což lze jediným způsobem - vyrobením a aktivováním MCV). 

Strategie platí i naopak - zničíte-li nepříteli elektrárny a právě Construction Yard, přestane mu 
většina struktur fungovat - nebude mít totiž energii ani možnost vyrobit novou. 


Power Plant 
Elektrárna 


Předpoklady: Construction Yard 

Cena: 300 

Spotřeba energie: energii přidává 

Obdoba u Nodu: Power Plant, Advanced Power Plant 
Poznámky: později lze upgradovat pomocí Power Turbine Klasická elektrárna (také už od dob Duny 2) 
napájí svou energií většinu -= ne Jakmile je energie málo, přestávají některé stavby fungo- 


vyvvy 


Jedna normální elektrárna nasytí dvě budovy velmi náročné na energii, tři až pět středně náročných 
a nesčíslně nenáročných. Můžete ji vesele dvakrát upgradovat pomocí Power Turbine (jen v multiplayeru 
a ke konci kampaně). K úbytku energie nevede jen zničení elektrárny nepřítelem, ale i pouhé její 
poškození - není proto na škodu občas elektrárny opravovat. 


Power Turbine 
Přídavná turbína 


Předpoklady: Power Plant 

Cena: 100 

Spotřeba energie: energii přidává 

Obdoba u Nodu: — 

Poznámky: není samostatná stavba — jen upgrade pro Power Plant 
Power Turbine vložíte do jednoho ze dvou volných slotů v elektrárně, a ona za odměnu zvýší její 

výrobu energie o třetinu. To je celé. 
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Tiberium Refinery 
Zpracovávárna tiberia 


Předpoklady: Power Plant 

Cena: 2 000 

Spotřeba energie: střední 

Obdoba u Nodu: Tiberium Refinery 

Poznámky: spolu s ní do stanete jeden kombajn (harvester) 


I rafinérie na tiberium patří mezi nejdůležitější budovy vůbec. Hned, jak ji postavíte, vyjede z ní 
jeden harvester, a má-li v dohledu modré nebo zelené tiberium, vrhne se na něj (pokud ho sám nena- 
jde, musíte ho kliknutím pošťouchnout). Rafinerie tiberium přímo zpracovává na peníze (zjednodušeně 
řečeno) a vejde se ho do ní zhruba za dva tisíce. Jakmile začnete toto množství výrazně překračovat, je 
na čase postavit druhou rafinerii (dostanete druhý kombajn) nebo silo. 


Tiberium Silo 
Silo 


Předpoklady: Tiberium Refinery 

Cena: 150 

Spotřeba energie: malá 

Obdoba u Nodu: Tiberium Silo 

Poznámky: velice křehká stavba (snadno zničitelná) 

Silo slouží k jedinému účelu - skladuje tiberium do doby, než ho budete potřebovat. Podle barvy 
jeho střechy (od neutrální po sytě zelenou) poznáte, jak je zaplněné, chcete-li přesné grafické vyjádření, 
musíte na budovu kliknout. Do jednoho síla se vejde tisíc jednotek tiberia, je levné a velice rychle 
postavené - tak jich v delších misích mějte několik do foroty. 

Rozhodně sila nestavte na exponovaná místa - jejich zničením pochopitelně příjdete o cenné tiberi- 
um. Sila jsou navíc opravdu, ale opravdu křehká - stačí pár ran, a udělá to bum. 


Barracks 
Kasárna 


Předpoklady: Power Plant 
Cena: 300 
Spotřeba energie: malá 
Obdoba u Nodu: Hand of Nod 
Poznámky: — 
Minimálně polovinu kampaně nejvytěžovanější budova a nutný základ pro stavění ostatních. Vyrábí 
všechny druhy pěchoty (včetně polétavé varianty), mediky, inženýry a v multiplayeru i Ghost Stalkera (v. 
kampani se k němu nikdy takto nedostanete). Vyrábí rychle a relativně levně, ny 


Předpoklady: Tiberium Refinery 
Cena: 1 000 
Spotřeba energie: střední 
Obdoba u Nodu: Radar 
Poznámky: jako první vypoví službu při nedostatku energie 

Radar slouží jednak k zobrazení malé radarové mapy vpravo nahoře, jednak umožní výrobu všeho, 
co létá (a spousty dalších věcí). To je také důvod, proč ho musíte stavět i v misích, kde minimapu 
nepotřebujete, nebo ji máte už od začátku. Zároveň slouží jako první varování při nedostatku energie - 
je-li málo šťávy, nekompromisně se vypne. 


War Factory 
Továrna na válečné stroje 


Předpoklady: Refinery, Barracks 
Cena: 2 000 
Spotřeba energie: střední 
Obdoba u Nodu: War Factory 
Poznámky: kromě těžkých vojenských jednotek umí vyrobit i harvester 

War Factory bude vaše nejvytíženější budova zejména v druhé polovině kampaně. Jednak umí vyro- 
bit všechny válečné stroje (v poslední misi i jednoho Mammotha Mk. II), jednak posílí vaše řady několi- 
ka velmi užitečnými neválečnými vozítky. Předně sem patří harvaster, kterých není nikdy dost, MCV, bez 
něhož jste při zničení Construction Yardu totálně vyřízení, mobilní radar, který je vynikající asistent jak 
při obraně, tak při útoku, nebo třeba obrněný transportér, který umí výrazně urychlit přesuny menších 
skupinek pěších vojáků (třeba inženýrů). 


Pavement 
Dlažba 


Předpoklady: Barracks 
Cena: 75 
Spotřeba energie: žádná 
Obdoba u Nodu: Pavement 
Poznámky: — 

Prvotní poslání dláždění je zkvalitnit dopravu - a opravdu, všechny jednotky (a zvláště ty, co mají 
kola) se po dláždění pohybují výrazně rychleji. Není tedy na škodu vydláždit si frekventovaná místa 
v základně (moc to nestojí), zvláště pak cestu od tiberiového pole k rafinerii. Rovněž urychlení pohybu 
obranných jednotek není zanedbatelné. 

Druhou velevýznamnou funkcí dláždění pro GDI je jeho neprostupnost podzemními jednotkami, 
jejichž použitím vám může jinak Nod připravit opravdu krušné chvíle. Vydláždíte-li celou základnu, je po 
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starostech. Druhá varianta použití je vtipná past - vydlážděte základnu, ale na jednom místě nechejte 
“díru", obklíčenou kulomety. Nepřítel se vynoří v díře, kulomety spustí a vy se o něj nemusíte vůbec 
starat. 


Concrete Wall 
Betonová zeď 


Předpoklady: Barracks 
Cena: 50 
Spotřeba energie: žádná 
Obdoba u Nodu: Wall 
Poznámky: Nelze opravovat 

Concrete Wall je základní pasivní obrana, kterou není na škodu prohnat kolem celé základny (je-li to 
alespoň trochu možné). Problémů je ale hned několik - podzemní jednotky zeď podjedou (nejlepší 
obrannou proti tomu je vydláždit základnu), letecké přeletí a silné zničí. Přesto je obyčejná fortelná zeď 
pořád tou nejlepší možnou obranou - je levná, velice rychle se staví a snadno obnovuje. 


Automatic Gate 
Automatická brána 


Předpoklady: Barracks 

Cena: 250 

Spotřeba energie: žádná 
Obdoba u Nodu: Automatic Gate 
Poznámky: — 

Tam kde nechal tesař (pardon, kameník) ve zdi díru, patří brána. Sama se otevře před vašimi jed- 
notkami, cizích jednotek si nevšímá. Je poměrně slabá, a tak je potřeba ji adekvátně bránit. Ideální je 
nestavět ji přímo ve zdi, ale mezi několika obrannými věžemi - mně se nejvíce osvědčila kombinace (v 
řadě vedle sebe) zeď, Vulcan Cannon, RPG, Vulcan Cannon, brána, Vulcan Cannon, RPG, Vulcan Cannon, 
zeď a za zdí několik SAMů. Když navíc v dlouhé zdi postavíte dvě takové legrácky vedle sebe, byl by 
v tom čert (nebo Kane), aby se někdo dostal skrz. 


Component Tower 
Obranná věž 


Předpoklady: Barracks 
Cena: 200 
Spotřeba energie: malá 
Obdoba u Nodu: — je 
Poznámky: sama o sobě nic neumí 

Component Tower je základ pro budoucí tři upgrady. Současně slouží i jako o něco; jší zeď. 


Předpoklady: Component Tower 
Cena: 150 
Spotřeba energie: žádná 
Obdoba u Nodu: — 
Poznámky: Lze postavit jen na Component Tower 

Vulcan Cannon Upgrade je dvojitý velkorážní kanón se slušnou kadencí, ale malým dostřelem. 
Naprosto v pohodě se vypořádá s pěchotou a lehkou technikou (dokonce i s nějakým tím kyborgem), 
těžká technika mu dělá docela problémy, hlavně pro svůj větší dostřel. Přesto jde o vynikající obranný 
prvek, který minimálně nepřítele zdrží, než přijdou vaše obranné jednotky. Je-li kanónů víc pohromadě 
(třeba čtyři), nechytne se proti nim vůbec nic, co je v dostřelu. 

Není úplně od věci si několika levnými kanóny opevnit i struktury přímo uvnitř báze - třeba 
Construction Yard nebo War Factory. Pro případ podzemního útoku je taková obrana ideální, neboť jed- 
notky, které se pohybují pod zemí, mají velmi slabé pancéřování, na něž kanón (nebo dva) bohatě stačí. 


SAM Upgrade 
Obranné protiletadlové střely 


Předpoklady: Component Tower, Radar 
Cena: 300 
Spotřeba energie: žádná 
Obdoba u Nodu: SAM Site 
Poznámky: lze postavit jen na Component Tower 

SAM (rakety země-vzduch) jsou naprosto nepoužitelné až do doby, kdy k vám doletí první nepřátel- 
ské Banshee - pak se stanou neocenitelným služebníkem. Mají slušný dostřel (byť menší, než ta samá 
zbraň u Nodu) a rakety jsou velmi účinné - stačí tři nebo čtyři a je vymalováno. Pro obranu vitálních 
částí základny jsou SAMy naprosto nepostradatelné v těch mísích, kdy nepřítel letecké jednotky používá, 
už proto, že ze standardní výzbroje mohou na létavce útočit jen MRLS tanky a Mammoth Mk. II. 


RPG Upgrade 
Obranný raketomet 


Předpoklady: Component Tower 
Cena: 600 
Spotřeba energie: žádná 
Obdoba u Nodu: — 
Poznámky: lze postavit jen na Component Tower 

Klasická raketová věž - střílí rakety s velkým účinkem na slušnou vzdálenost, příjemné je, že může 
pálit i na cíle blízké. Naprosto ideální zbraň na oslabení útočících jednotek, které tak příjdou před 
hlavně kanónů už polomrtvé (hlavně proti kyborgům, kteří jsou odolní, ale mají malý dostřel, je RPG 
Upgrade hotovým požehnáním). Bohužel nefunguje protí vzdušným cílům. 
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Helipad 
Letiště 


Předpoklady: Radar 
Cena: 500 

Spotřeba energie: malá 
Obdoba u Nodu: Helipad 


Poznámky: kromě výroby se zde letadla i přezbrojují 

Helipad je přistávací plocha pro vaše vznášedla, současně jejich výrobna a servis. Dojde-li létavci 
munice, vrací se právě sem, ovšem kámen úrazu je v tom, že se na jeden helipad vejde jen jeden. 
Myslíte-li to tedy s leteckými útoky vážně (třeba poslední mise v kampani je na to jako dělaná), postavte 
tolik helipadů, kolik chcete mít vznášedel. 


Service Depot 
Opravna těžké techniky 


Předpoklady: War Factory 
Cena: 1 200 

Spotřeba energie: střední 
Obdoba u Nodu: — 
Poznámky: — 

Service Depot vám levně a zdloooooouhavě opraví jakkoliv poškozenou těžkou jednotku, ať už je to 
Titan, Wolverine nebo harvester (prostě cokoliv, co předtím vyjelo z War Factory). Opravovat je možno 
v jednu chvíli jen jednu jednotku, máte-li tedy větší požadavky, postavte opravny dvě. Chcete-li nastavit 
více jednotek do fronty, označte je, a teprve pak klikněte na Service Depot. Pozor! Nejprve se začne 
opravovat ta jednotka, která byla označena první; pokud jste tedy označili nejprve Titána na konci 
mapy, a pak hromadu tanků hned vedle opravny, tanky se způsobně seřadí do fronty, počkají, až Titán 
přepochoduje přes mapu a až bude opraven, a teprve pak se osmělí zajet si do servisu také. Tak na to 
dejte pozor. 


EMP Cannon 
EMP kanón 


Předpoklady: Radar Installation 

Cena: 1 000 

Spotřeba energie: velká 

Obdoba u Nodu: EMP Cannon 

Poznámky: nezabíjí, jen znehybňuje 
Vynikající a v posledních několika misích naprosto nepostradatelná obranná zbraň - skvělá hlavně 

proti všetečné artilerii. Kliknete-li na tlačítko EMP Pulse v ovládacím panelu (pod výrobnou jednotek) a 

zvolíte cíl, za chvíli k němu přiletí silný výboj, který ho na slušnou dobu vyřadí z provozu. Zásah má 

poměrně slušný rádius, takže dokáže odrovnat celý útočící svaz, a nerozlišuje mezi dobrem a zlem, 


třili 


Jak se dlllooooooouho nabíjí - tak ho nepoužívejte moc často. 


(0 
há 


od EMP je to, 


Tech Center 
Výzkumné středisko 


Předpoklady: War Factory, Radar Installation 
Cena: 1 500 

Spotřeba energie: velká 

Obdoba u Nodu: — 

Poznámky: — 


Výzkumné středisko zkoumá a koumá — a vykoumá pro vás nové jednotky a stavby. Tahle budova 
prostě slouží jenom k tomu, aby se vám zpřístupnily ty jednotky a budovy, které mají v prvním řádku 
popisu v této publikaci údaj Tech Center. Budiž mu za to vzdána čest. 


Firestorm Generator 
Generátor obranného pole 


Předpoklady: Tech Center 

Cena: 2 000 

Spotřeba energie: velká 

Obdoba u Nodu: — 

Poznámky: lze používat jen omezenou dobu 
Jakmile postavíte Firestorm Generator, můžete stavět Firestorm Wall - ultimátní to obrannou 

věcičku. K ničemu jinému generátor neslouží, jenom žere hodně energie a hrozně pomalu se dobíjí. 
Jednou se mi stalo, že mi soupeř generátor zničil přesně v okamžiku, kdy jsem zapnul Firestorm 

Wall, a voilá - ohnivé obranné pole bylo aktivní až do konce mise. Můžete to zkusit také. 


Firestorm Wall Section 
Komponenta obranného pole 


Předpoklady: Firestorm Generator 
Cena: 50 

Spotřeba energie: malá 

Obdoba u Nodu: — 

Poznámky: — 

Je to zeď, není to zeď... Firestorm Wall je na zemi položené cosi, co po aktivování vyzařuje dokon- 
alé a nezničitelné obranné pole (bohužel jen po omezenou dobu, pak se musí dobít). Toto pole nejen, 
že zadrží každou pozemní jednotku, ale stojí v cestě i všemu, co létá, včetně takových těch nechutných 
raket, co vám zničí dvě tři budovy jednou ranou. Podzemní jednotky, bohužel, nezadrží. 
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Aktivováním na hlavním panelu se pole začne vybíjet, deaktivováním zase nabíjet. Jakmile je vybité 
úplně, vypne se a chvíli se bez něj budete muset obejít, tak ho raději zapínejte jen v okamžiku útoku. 
Cokoli (i když je to vaše), co se zrovna nachází na komponentě, je v okamžiku zapnutí nekompro- 
misně zničeno, ať to má jakoukoliv sílu (vynikající věc na pročištění haldy nepřátel) - já jsem takhle 
s oblibou lapal nepřátelské poletuchy. Zničí-li vám protivník generátor nebo máte málo elektrické 
energie, pole nefunguje. 


Upgrade Center 
Upgrade Center 


Předpoklady: Refinery 
Cena: 1 000 
Spotřeba energie: velká 
Obdoba u Nodu: — 
Poznámky: — 

Upgrade Center je jednoduchá budova, která žere hodně energie a slouží jenom k tomu, abyste na 
ni mohli připíchnout následující dva velmi užitečné plug-iny. 


lon Cannon Plug 
lontový kanón 


Předpoklady: Upgrade Center, Tech Center 

Cena: 1 500 

Spotřeba energie: velká 

Obdoba u Nodu: Missile Silo 

Poznámky: napojuje se na Upgrade Center 
lon Cannon je obdoba dalekonosné rakety Nodu - jednou za sto let se nabije, a pak jednou ranou 

srovná se zemí naprosto cokoliv. Na rozdíl od zmíněné rakety je jeho účinek okamžitý - stisknete 

tlačítko, udělá to bum a je to. 


Hunter/Seeker Plug 
Automatický vyhledávač cílů 


Předpoklady: Upgrade Center, Tech Center 

Cena: 1 000 

Spotřeba energie: střední 

Obdoba u Nodu: — 

Poznámky: napojuje se na Upgrade Center 
Hunter/Seeker je jednoúčelový robůtek kamikadze. Po odpálení (na ovládacím panelu jednou za s 

let) vyrazí k čemukoli nepřátelskému a vyhodí to jednou ranou do vzduchu. Doporučují čtyři z pěti teror- 

istů. a 


Construction Yard 
Hlavní továrna 
Předpoklady: — 


Cena: — 
Spotřeba energie: žádná 
Obdoba u GDI: Construction Yard 


taxu“ 


Hlavní továrnou a tím, že mají dvě nohy a obvykle jednu hlavu - to jsou základní věci, kterými se vojs- 
ka Nodu podobají vojskům GDI. Tak si popisek továrny přečtěte u konkurence. 


Power Plant 
Elektrárna 


Předpoklady: Construction Yard 
Cena: 300 
Spotřeba energie: energii přidává 
Obdoba u GDI: Power Plant 
Poznámky: — 
Základní elektrárna je také stejná jako ta u GDI, jen jinak vypadá. 


Advanced Power Plant 
Lepší elektrárna 


Předpoklady: War Factory 
Cena: 500 
Spotřeba energie: energii přidává 
Obdoba u GDI: — 
Poznámky: — 
Na rozdíl od Power Turbine u GDI je Advanced Power Plant samostatná stavba, zabírající hnedle 
šest čtverečků. Dává dvojnásobek energie než standardní Power Plant (a tolik jako Power Plant GDI 
s oběma přídavnými turbínami) a potřebujete ji i ke stavbě laserového plotu. 


Tiberium Refinery 
Zpracovárna tibéria 


Předpoklady: Power Plant 
Cena: 2000 
Spotřeba energie: střední 
Obdoba u GDI: Tiberium Refinery 
Poznámky: spolu s ní do stanete jeden kombajn (harvester) 
Rafinerie Nodu je sice obvykle červená, ale jinak úplně stejná jako ta žlutá u protivníka. 
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Tiberium Silo 
Silo 


Předpoklady: Tiberium Refinery 

Cena: 150 

Spotřeba energie: malá 

Obdoba u GDI: Tiberium Silo 

Poznámky: velice křehká stavba (snadno zničitelná) 
I silo je obvykle červené... a stejné, jako u GDI. 


Hand of Nod 
Kasárna 


Předpoklady: Power Plant 
Cena: 300 
Spotřeba energie: malá 
Obdoba u GDI: Barracks 
Poznámky: — 

Hand of Nod je velmi nekonvenčně vypadající továrna na vojáčky. Má úplně stejný účel a vliv na 
ostatní stavby (resp. na jejich zpřístupnění) jako Barracks u GDI. Nejsilnější jednotkou, co odtud s fan- 
fárami vylézá, je Cyborg Commando, ale i běžný kyborg připomíná spíš válečný stroj. 


Předpoklady: Tiberium Refinery 

Cena: 1000 

Spotřeba energie: střední 

Obdoba u GDI: Radar 

Poznámky: jako první vypoví službu při nedostatku energie 
Radar Nodu rovná se radar GDI. 


War Factory 
Továrna na válečné stroje 


Předpoklady: Refinery, Hand of Nod 

Cena: 2000 

Spotřeba energie: střední 

Obdoba u GDI: War Factory 

Poznámky: kromě těžkých vojenských jednotek umí vyrobit i harvester 4" 
Těžká továrna je stejně jako u GDI hlavní výrobní jednotkou Nodu. Vyjíždějí odtud skvělé válečné 

stroje, včetně těch podzemních, maskovaných nebo užitkových. 


Předpoklady: Hand of Nod 
Cena: 75 
Spotřeba energie: žádná 
Obdoba u GDI: Pavement 
Poznámky: — 
Význam dlažby je v zásadě stejný jako u GDI —- zrychluje pohyb a zamezí vynoření podzemním jed- 
notkám. Druhá výhoda je ovšem poměrně diskutabilní už proto, že GDI podzemní jednotky nemá. 


Wall 
Betonová zeď 


Předpoklady: Hand of Nod 
Cena: 50 
Spotřeba energie: žádná 
Obdoba u GDI: Concrete Wall 
Poznámky: nelze opravovat 

Betonová zeď je základní pasivní obrana Nodu, tak jako je betonová zeď základní pasivní obrana 
GDI. Stejně jako kamarádka z druhé strany, i betonová zeď ve službách Nodu zastaví pouze pozemní 
jednotky, a navíc ty silné jen na chvíli. Vzdušným jednotkám nezabráníte ve vstupu nijak (GDI na to má 
Firestorm Wall), podzemní jednotky GDI nemá. To, že GDI nemá podzemní techniku (pokud ji někde 
neukradne), je skvělá věc, která rapidně zvyšuje použitelnost obyčejné zdi. Když k ní navíc postavíte pár 
SAMů, vytvoříte totálně neprůchozí obranu. Alespoň do doby, než vám ji soupeř zničí. 


Automatic Gate 
Automatická brána 


Předpoklady: Hand of Nod 
Cena: 250 
Spotřeba energie: žádná 
Obdoba u GDI: Automatic Gate 
Poznámky: — 
Vrata, která používá Nod, jsou hezčí než ta u GDI, funkce i vlastnosti mají ale stejné. 


Laser 
Obranný laser 


Předpoklady: Hand of Nod 
Cena: 300 

Spotřeba energie: střední 
Obdoba u GDI: — 
Poznámky: malý dostřel 
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Laser je vynikající základní obranná zbraň - je levný, rychle postavený, takže ho můžete operativně 
stavět i na exponované místo přímo do probíhajícího nepřátelského útoku, s pěchotou si poradí velice 
rychle a techniku alespoň znatelně poškodí. Nemá zrovna nejdelší dostřel, ale nepřítel v kampani je tak 


hloupý, že toho nevyužívá. Navíc lasery fungují, i když je nedostatek energie - na rozdíl od obelisků, 
které se rády vypnou. 


SAM Site 
Obranné protiletadlové střely 


Předpoklady: Component Tower, Radar 

Cena: 500 

Spotřeba energie: střední 

Obdoba u GDI: Component Tower + SAM Upgrade 
Poznámky: — 


SAM Site slouží obdobně jako nepřátelský SAM Upgrade pro Component Tower. Výhodou je 
rychlost postavení (nemusíte stavět základní věž) a hlavně výrazně větší dolet raket. 


Helipad 
Letiště 


Předpoklady: Radar 
Cena: 500 

Spotřeba energie: malá 
Obdoba u GDI: Helipad 


Poznámky: kromě výroby se zde letadla i přezbrojují 
Helipad Nodu je stejný jako Helipad GDI, jenom je určen pro jiné létavce. 


Tiberium Waste Facility 
Zpracovávárna tibériového odpadu 


Předpoklady: Missile Silo 
Cena: 1600 
Spotřeba energie: střední 
Obdoba u GDI: — 
Poznámky: spolu s ní do stanete jeden kombajn (weedeater) 
Tahle továrnička funguje v podstatě stejně jako Tiberium Refinery, jenom slouží ke sběru tibéria 
žlutého, kteréžto následně využíváte v Missile Silu pro výrobu raket. Stavět ho pochopitelně má smysl 


jenom v těch misích, kde příšera se žlutým tibériem je, protože k čemu by vám byla zpracovávárna bez. 
suroviny, kterou zpracovává, he? 


Předpoklady: Tech Center 
Cena: 1300 

Spotřeba energie: střední 
Obdoba u GDI: — 
Poznámky: — 

Missile Silo odpaluje chemické rakety. Když postavíte Tiberium Waste Facility a naplníte ho žlutým 
nesmyslem, během minuty se vám zpřístupní raketa, kterou můžete vypálit na kterékoliv místo na mapě. 
Rakety jsou výrazně slabší než výboje z GDI lon Cannonu - jsou určeny hlavně na decimování obrany a 
pěchoty. Jakákoliv obranná věž po zásahu exploduje, totéž platí o jednotkách a křehčích stavbách (silo, 
elektrárna). Navíc po výbuchu zůstane radioaktivní kouř, který poškozuje vše, čeho se dotkne. 

Chemické rakety jsou skvělá věc pro přípravu k útoku - odstřelte obranu a zaútočte. Nebo zničte 
SAMy a hurá na nálet. Továrnu nebo Construction Yard střelou bohužel pouze poškodíte, ale máte-li 
opravdu hodně odpadu, vystřelte jich víc za sebou. 


EMP Cannon 
EMP kanón 


Předpoklady: Radar 
Cena: 1000 
Spotřeba energie: velká 
Obdoba u GDI: EMP Cannon 
Poznámky: nezabíjí, jen znehybňuje 
EMP Cannon je EMP Cannon - mrkněte do popisku u GDI. 


Tech Center 
Výzkumné středisko 


Předpoklady: War Factory, Radar 
Cena: 1500 
Spotřeba energie: velká 
Obdoba u GDI: Tech Center 
Poznámky: — 
Tech Center Nodu má stejnou funkci, jako Tech Center GDI - prostě zpřístupní nové jednotky a stavby. 


Obelisk of Ligth 
Obelisk of Light 


Předpoklady: Upgrade Center, Tech Center 
Cena: 1500 

Spotřeba energie: velká 

Obdoba u GDI: — 
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Poznámky: — 

Obelisk of Light je obranná záležitost z kategorie nechutných. Jedinou ranou si poradí takřka s libo- 
volnou jednotkou, navíc má skoro největší dostřel. Jediné, co ho může beztrestně ohrozit, je artilerie, 
která ovšem bojuje za stejnou stranu. Obelisky jsou žrouti energie, proto pozor na její nedostatek, aby 
obelisk nepřestal fungovat právě v okamžiku nepřátelského útoku. 

Stejně jako ostatní obranné mechanismy lze i obelisk zaměřovat konkrétně na některou jednotku - 
takže to dělejte, aby kolem vás neprošla skupina Titánů, zatímco smažíte pěchotu. 


Temple of Nod 
Chrám Nodu 


Předpoklady: Tech Center 
Cena: 2000 

Spotřeba energie: vysoká 
Obdoba u GDI: — 
Poznámky: — 

Temple of Nod slouží k dvěma základním účelům. Za prvé vám zpřístupní dvě nové jednotky, a to 
hnedle jednotky nejužitečnější - Cyborg Commando a v multiplayeru Mutant Hijackera. Druhá funkce je 
Hunter/Seeker Drone - jukněte k GDI na stejnou zbraň, ať víte, k čemu to je. 

Jo, a taky je Temple of Nod fakt pěkná bouda a žere hrozně moc energie. 


Laser Fence Post 
Laserový plot 


Předpoklady: Advanced Power Plant 
Cena: 200 

Spotřeba energie: střední 

Obdoba u GDI: — 

Poznámky: — 


Laserový plot nemá nic, čím by převyšoval standardní plot - létavcům nevadí a zničit jde poměrně 
snadno. Jeho hlavní výhodou je rychlost stavění - prostě postavíte jeden Laser Fence Post, o kus dál 
druhý a hop - přehrada vlně nepřátelského útoku je hotová. Bezva. 

Energie, konzumovaná plotem, bezpečně ukrojí z vašich rezerv, tak pozor na to. Plot vypnete 
prostým zastavením jejího přívodu (druhá ikonka zprava). 


Stealth Generator 
Generátor maskování 


Předpoklady: Refinery (+Tech Center) 
Cena: 2500 
Spotřeba energie: nechutně veliká 
Obdoba u GDI: — 
Poznámky: — 
Stealth Generator dělá přesně to, co se od něj očekává - v okruhu kolem sebe zneviditelní 
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všechno, co vám p é systémy se stanou viditelnými v okamžiku, kdy zač- 
nou střílet po nepříteli nebo kdy dojde K sesštoní proud - jeho spotřeba energie je totiž enormní. 
Pokud chcete mít generátor vypnutý a zapínat ho jen při útoku, přerušte mu přívod elektřiny. 


Mise, mise, misičky 

Co si budeme povídat, pro spoustu lidí je právě kampaň, tedy sled předpřipravených misí,, proklá- 
daný animacemi, to, kvůli čemu hru hrají. Obě kampaně v Tiberian Sun (za GDI i za Nod) jsou příjemně 
rozmanité, mise se od sebe dost liší a užije si každý - ten, kdo rád staví, i ten, kdo rád bojuje. Měl-li 
bych srovnávat, řekl bych, že mise za Brotherhood of Nod jsou lepší - jsou nějak chytřeji navrženy, 
příběh je zajímavější a vůbec si užijete víc zábavy (nejen proto, že Nod jsou padouši). Tato kapitola (pro 
někoho možná stěžejní kapitola celé publikace) vás provede všemi misemi za obě strany. Neříkám, že 
řešení zde navržená jsou ideální, nejrychlejší a nejelegantnější. Prostě jsem hrál tak, jak jsem uměl, a 
dělal si u toho zápisky. Mise jsem čísloval tak, jak jdou po sobě, pokud se objeví dvě mise zároveň a vy 
si můžete vybrat, rozlišil jsem je písmeny (a, b...) s tím, že mise “a" je obvykle ta, která se plní jako 
první. Všechny mise jsem kvůli objektivitě dohrál na obtížnost “normal", nemohu tedy zaručit, že se na 
jinou obtížnost nebudou některé detaily (hlavně množství nepřátelských jednotek) lišit. Hodně štěstí. 


GDI 


Mise 1 - Reinforce Phoenix Base 


Cíl mise: znovuobsadit opuštěnou základnu, postavit afinérii, zničit síly Nodu 
Novinky: light infantry, wolverine, tiberium rafinery, barracks 


Jako obvykle je první mise rozjezdová. A snad abyste si neošoupali 
kolečka, budete se rozjíždět pomalu, pomaloučku - první minibitvu u 
nepřítelem zplundrované základny (1) za vás dokonce vyhraje počítač. 
Tak se nerozpakujte, a hned jak dostanete kontrolu toho mumraje do 
rukou, spusťte stavbu rafinérie, rozdělte jednotky do skupin (třeba do 
dvou) a prošťourejte trochu okolí. Postavenou rafinérii hoďte klidně 
mimo areál (2) (stejně zatím neexistuje jednotka, která by ji byla schop- 
na zničit) a začněte těžit. Postavte kasárna (barracks) a vytrénujte pár 
vojáků, ať si trochu osaháte ovládání. 

Padouchova základna se rozvaluje na severovýchodě za mostem (3), za druhý most o něco jižněji (4) 
nechoďte, protože spadne a pohřbí vaše vojáky v ledové vodě (já jsem utekl, heč). 

Základnu hlídá pár ubožáků a jedno nebo dvě autíčka. Až lehne popelem (i s osazenstvem), vyhráli jste. 


Mise 2 - Secure the Region 


Cíl mise: k zajištění evakuace civilistů je třeba zničit všechny základny SAM a 
rozdrtit jednotky Nodu 
Novinky: disc thrower, engineer, GDI war factory 


Konečně začínáte úplně od začátku - od postavení základny. Popojedte kus na 
východ a severně od tiberiového pole (jižně od druhého) se utábořte (1). Postavte, 
co můžete a postupně odkrývejte mapu. Cesta na sever nikam nevede, tak se 
vrhněte na jih, ale počítejte se slušným odporem pěších raketometčíků. Poradíte 
si s nimi velmi jednoduše tak, že budete chodit ve skupinkách a budete mít sebou 
nějakého toho minimecha (wolverine). 
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Do základny nepřítele se dostanete buď po úzkém pruhu pevniny úplně na jihu (2), nebo si opravte most 
přímo na východ od základny (3). Kousek na sever je ještě jeden most (4), ale jde opravit jen z druhé strany. 
První úkol (zničení všech protivzdušných obranných systémů) obnáší pobíhání po všech koutech mapy. 
Jeden pár raketometů je přímo nad základnou (ten vidíte od začátku), jeden kus na sever, a půjdete-li do zák- 

ladny nepřítele tou delší cestou, potkáte i všechny ostatní. 

U základny na vás čeká novinka - páreček těžkých laserových děl (5). Přímý útok (nejprve na jedno ze 
ať to skoncují rychle. Pozor na nepřátelský harvester, občas ho něco popadne a začne být agresivní, tak raději 
držte pěšáky dál a zničte ho wolveriny, od toho je tu máte. 

Když zničíte SAM nad základnou, všechny jednotky a Construction Yard, mise končí. Ne-li, vynechali jste 
nějakou raketu, tak prošmejděte mapu a zničte ji. 


Mise 3a - Capture Train Station 


Cíl mise: obsadit vlakovou stanici a zničit základnu Nodu, stojící opodál 
Novinky: Titan, medic 


Tahle mise je volitelná, a nechcete-li, můžete místo ní rovnou absolvovat 
tu příští (misi 3b). 

Začínáte úplně na jihovýchodě (1). Vydejte se na západ a cestou jedním 
inženýrem obsadte opuštěný radar - dostanete za to posily (dokonce jednoho 
medika, tak se ho naučte používat). Jděte dál na východ a probojujte se 
k mostu (2). Raději zatím nechoďte na plošinku na jihovýchod od mostu (3), 
čekají tam nějací kyborgové a infanterie, což by pro vaše oslabené jednotky 
mohlo být osudné. Přejděte most, a pak další. Budete sice přepadeni, ale 
s tím si jistě poradíte. Další most bude zřejmě vyhozen do vzduchu, tak ho 
opravte inženýrem, přejděte na další pevninu a osvoboďte vesnici od žoldáků Nodu - dostanete za to další 
posily. Teď se můžete vrátit k prvnímu mostu, rozstřílet zmíněné kyborgy a obsadit druhý radar (další posily). 

Vydejte se pod mostem přes tiberiové pole k severu, u vody zahněte doleva, až dojdete na plošinku pod 
padouchovou základnou (4) - dostanete dva Titány. Hned ze své pozice můžete rozstřílet elektrárny, pokud se 
vám to povede, padouch zbourá všechny své laserové věže. Přejděte most (5), probojujte se až do tábora a 
rozstřílejte nebo obsaďte všechno, co vidíte. Jednoho inženýra si musíte nechat pro obsazení vlakové stanice, 
která se nachází na severním okraji tábora. Obsadte ji, zamávejte se zbylými jednotkami Nodu a vyhráli jste. 


Mise 3b - Secure Crash Site 


Cíl mise: najít a uhlídat UFO, zničit výzkumná střediska Nodu 
Novinky: Vulcan Cannon 


Je úplně jedno, absolvovali-li jste misi 3a nebo ne, rozdíl poznáte jen 
v úvodní in-game animaci. Každopádně se objevíte s několika jednotkami a 
jedním MCV v jihozápadním rohu mapy, tak nespěte, a u tiberiového pole 
postavte základnu (1). Připravte se na soustavné útoky slabých, ale 
otravných skupinek nepřítele - odkryjte si tedy trochu mapu, ať je 
zachytíte včas. Jelikož už můžete stavět poměrně laciné a velice výkonné 
Vulcan Cannony, stavte je (vyčíhejte si, odkud padouši útočí - jednak 
přímo ze severovýchodu, jednak ze severu, a dokonce mohou proběhnout 
po plošince nad základnou a přijít z jihu, z tiberiového pole). 

Až postavíte slušnou a obranyschopnou základnu (zauvažujte o druhé rafinérii nebo alespoň o druhém har- 
vesteru), vyrobte útočný svaz - nějakou tu jednotku pěšáků s medikem, několik válečných strojů (alespoň dva 
Titáni, lépe tři), atd. Můžete vyčistit plošinu nad táborem (2), ale dál zatím nechoďte - obejděte skálu zleva a 
narazíte na menší tábor Nodu (3). Zničte nejprve obranné lasery (Titáni jsou k tomu ideální), elektrárny a 
Hand of Nod (tu můžete i obsadit, ale jednak je na dostřel nepřátelské základny, takže vám ji budou 
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vyr ne kyborgy - tak se na to asi 

: skrz bránu projděte až k místu dopadu (4) (poznáte to, nebojte). Až 
zničíte všechny Tick: Tanky (takové ty zakopané), splnili jste první úkol. Jo, dejte si pozor na ten přímo vedle 
vraku (vlevo) - až začnete mít převahu, bude se snažit vrak zlikvidovat. Když na něj zaútočíte nejdřív, je po 
starostech. 

Než se stačíte vzpamatovat z dílčího vítězství, přichází další akce. Přímo na sever odtud je základna Nodu, 
v které se nachází výzkumné středisko, které musíte zničit nebo obsadit inženýrem. Tedy kupředu. 

K padouchům se můžete dostat dvěma způsoby: po mostě (5) nebo “zadem" (6) - rozstřelte skálu, aby se 
udělal průchod. Chcete-li ukázat, jací jste stratégové, zaútočte z obou stran. Technology Center, které hledáte, 
leží hned kousek za bránou (7), hlídá ho nějaký ten laser a pár Tick Tanků. Obranu zničte a vědecké středisko 
obsaďte. 


Mise 4 - Defend the Crash Site 


Cíl mise: ochránit UFO za každou cenu, než přijdou posily 
Novinky: — 


Ocitáte se s hromádkou jednotek hned vedle havarované lodě (1) a jste velmi 
slušně opevněni. Nechcete-li se moc snažit, pouze přesuňte polovinu vojska na sever 
a polovinu na jih, vyrobte pár mediků a máte vystaráno. S pomocí neustále opravo- 
vaných kanónů odrazíte všechny útoky, až uplyne odpočítávaných deset minut. 

V tom okamžiku přijde z obou stran současně hromada těžkých jednotek, ale díky 
posilám, které dostanete, je hravě zvládnete. Over. 

Několik rad pro případ potíží najdete v tomto odstavečku. Kašlete na stavby 
(elektrárny, radar), které ostřelují jednotky z náhorní plošiny - nebudete je potřebovat. Mějte v záloze dost 
inženýrů a postavte je blízko obranným věžím - pokud budou věže v žáru boje opravdu těžce poškozeny, 
pošlete inženýra dovnitř. Neustále opravujte všechny věže (ikonka s klíčem) - je to levné a ušetříte inženýra. 
Mějte pár jednotek vlevo od vraku, může se tam vynořit podzemní vozítko. Útoky z jihu jsou velmi slabé (až na 
poslední) - když jsem hrál tuhle misi poprvé, ani jsem si nevšiml, že na mě z té strany útočí. Pokud bude UFO 
vážně poškozeno, opravte ho — nemůžete ho sice opravovat přímo, ale můžete do něj poslat inženýra (tak 
mějte jednoho po ruce). Chcete-li, můžete se vrhnout do protiútoku - na sever i na jih (cesty se na východ od 
základny spojují), vynese vám to i nějaké peníze. 


Mise 5a - Destroy the Radar Array 


Cíl mise: ZNIČIT tři relé stanice a radar 
Novinky: — 


Tato mise je volitelná a slouží k jedinému účelu - usnadnění 
mise příští. Vyřazením radarového systému nepřítele z provozu 
dosáhnete toho, že se v příští misi dostanete s jednotkou speciál- 
ních vojáků skoro až k nepřátelské základně nezpozorováni. 
Pokud misi 5a neabsolvujete, budete v misi příští vyčenichání 
hned na začátku, což způsobí jednak to, že mise bude omezena 
časově, jednak to, že bude o něco těžší (a možná o malinko 
zábavnější). 

V této misi nic nestavíte ani nic nevyrábíte, a musíte se tedy spokojit s jednotkami, které dostanete do 
začátku, a s posilami, které se objeví po každém úspěšném dílčím kroku. 

Vydejte se přímo na jihovýchod a jděte stále (přes mrtvoly), až narazíte na první relé na kopci se žlutým 
tiberiem (1). Jižně od kopce je docela slušná základna a před vámi dvě možnosti - na základnu se vybodnout 
a zničit stanici, nebo nejprve poctivě zlikvidovat nepřátelské zálohy, a stanici až pak. Nepatlejte se s tím a 
hurá na stanici. Jak do ní poprvé vystřelíte, vyřítí se na vás nepřátelé (a pak ještě několikrát), ale díky poho- 
tovému medikovi je možné je zničit beze ztrát - rozestavte se až za stanici, po zmíněném prvním výstřelu ji 
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nechejte na pokoji a soustřeďte se na přicházejícího nepřítele, který proto, že musí stanici obejít, rozdělí své 
síly. 

Ještě poznámka ke žlutému tiberiu - vzhledem k tomu, že to není vlastně tiberium, ale jakási jeho zmuto- 
vaná podoba, má trochu jiné vlastnosti a poškozuje i stroje, a to dokonce tak, že čím větší stroj, tím větší 
škody. Proto dejte pozor hlavně na Titány a projděte polem nejkratší možnou cestou. Až budete relé ničit, 
pochopitelně v poli nestůjte a šijte do něj úplně všemi jednotkami, neboť se hrozně rychle opravuje, mrcha. 

Po zlikvidování prvního relé můžete vtrhnout do docela oslabené nepřátelské základny a vymydlit ji, úplně 
stejně se ale na to můžete vybodnout a vydat se ke stanici číslo dvě (2). Vraťte se na planinu, odkud jste 
prvně viděli žluté tiberium (je tam takové jezírko) a jděte po cestičce na sever. Skoro hned potkáte vstup na 
náhorní planinu, tak tam vylezte a relé zničte - odpor je protentokrát slabší (pozor jenom na podzemní trans- 
portéry, které se objeví v okamžiku, kdy si myslíte, že jste vyhráli). 

Třetí relé je hlídané o dost lépe — stojí na kopci (3) za velikou nepřátelskou základnou (4), která současně 
hlídá samotný radar. Projděte k němu po úzké cestičce mezi zmíněnou základnou a dvojicí laserů. Můžete se 
buď proplížit, nebo vsaďte na jistotu, zničte bližší z laserů na jihu a proklouzněte bez škrábnutí. Postavte se 
strategicky na plošině před třetím relé mimo dostřel základny a odrazte případné útoky. Pak si poraďte i 
s relé (hlídají ho jen dva lasery) a psychicky se připravte na finální bitku u radarového pole. 

K radarům se lze dostat zepředu nebo zezadu, přičemž v obou případech očekávejte poměrně tuhý odpor. 
Radit se tu moc nedá, použijte normální útočnou taktiku a prorazte brutální silou. Pokud si to chcete víc 
vychutnat, zaútočte zezadu - přes lasery, kolem kterých jste se plížili před chvílí projděte do údolí, kde na vás 
čeká hromada elektráren a dva kyborgové (5). Odtamtud tunelem na sever, a pak hurá na západ. Jediný rozdíl 
v tomto přístupu je o něco míň tanků a neexistence brány, která by vás zdržovala. 


Mise 5b1 - Rescue Tratos (5a splněna) 


Cíl mise: osvobotit Tratose z vězeňské nemocnice 
Novinky: Ghost Stalker, Helipad, Orca Fighter 


Tato mise má dvě varianty - podle toho, jestli jste si pro- 
jeli i misi minulou (5a) nebo ne. Tato varianta (která se 
spustí po misi 5a) je o něco jednodušší, než varianta číslo 
dvě, se kterou se seznámíme níže. 

Objevíte se v jihovýchodním rohu mapy (1). Seznamte se 
se speciálními vojáky, které do této mise máte. Ghost 
Stalker sežehne jednou ranou takřka libovolnou těžkou jed- 
notku, Umagon zase likviduje na slušnou vzdálenost jednou 
ranou jakéhokoli pěšáka. Pozor, pokud se kdokoli dostane mezi Ghost Stalkera a jeho cíl v okamžiku výstřelu 
(i přítel), končí - dejte hlavně pozor na Umagon (na druhou stranu se mi takhle několikrát podařilo zničit dvě 
jednotky najednou - vystřelte vždy na tu vzdálenější). 

Odražte první útok a vydejte se na severozápad. Objeví se první vozidlo, tak pozor na něj (neplýtvejte stře- 
lami Ghost Stalkera na vojáky, je-li blízko vozidlo - sice jich má nekonečno, ale chvilku trvá, než se dobijí). 
Pak přijde planinka (2). Cestou k ní jděte Umagon těsně podél severní stěny a při nejbližší příležitosti zahněte 
k severu. Na planince je auto a pár pěšáků - když vás zmerčí, jeden nasedne do auta, ujede a docela vám misi 
stíží, tak ho, prosím pěkně, odpráskněte dřív, než stihne nastoupit. Nevyužité auto můžete hned obsadit 
dalším vojákem - Hijackerem, tak to udělejte. 

O kousek dál na západ na vás vybafnou dva kyborgové, poradit si s nimi už nebude taková legrace, ale jde 
to. Na jihozápadě je (stále na planince) tibériové pole, v něm pěšáci obtěžují zvíře, které se k vám po jejich 
likvidaci přidá. V poli se také všichni tři vaši vojáci léčí, tak se občas zastavte, máte čas. 

Jakmile narazíte na silnici, dejte se doleva - dojdete k mostu (3), který hlídá pidizákladna. Nejjednodušší je 
zničit věž s reflektorem (jak vás zmerčí kužel světla, spustí se poplach a vyběhne pár kyborgů, tak pozor), 
vyhodit do vzduchu Hand of Nod (Ghost Stalkerem klikněte na budovu) a proplížit se kolem laserového 
kanónu. Můžete ho i zničit - nalákejte ho na vozidlo Hijackera a zlikvidujte Ghost Stalkerem). 

Kousek za mostem už je základna (4) - nejlépe se do ní dostanete jejím jihovýchodním rohem, kde je hro- 
mada výbušnin. Rychle vběhněte dovnitř až k nemocnici (jakmile vás zpozorují, máte jen několik minut času) a 
za pomoci Umagon konečně osvoboďte Tratose (stačí Umagon vběhnout do nemocnice). Vraťte:se'stejnou ces- 
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tou, kousek severně od startovní pozice (5) na vás čeká transport. 

Až odletí Tratos do bezpečí, přijdou posily a druhý úkol - vybudovat základnu a vyhladit síly Nodu. Tak si 
utřete zpocené čelo a pusťte se do toho. 

Základnu vybudujte klidně tam, kde se objevíte (6) - tibéria je jednak špetka ne severu, jednak tu jsou 
rozsáhlésplantáže kousek na jih. Postupně mějte alespoň dvě rafinérie a tři harvestery, uvidíte, že je všechny 
využijete. Čerstvě vyrobeným inženýrem můžete opravit most na západě, abyste mohli přicupitat jednotkami, 
co přiletěly transportem pro Tratose - když to neuděláte, udělá to po čase nepřítel (v obou případech pak 
bude na vás přes most útočit). Jinak budou útoky přicházet hlavně z úzké průrvy na severu (7), tak tam 
soustřeďte obranu a... stavte. Ke svému vlastnímu útoku se vybavte skupinou titánů (třeba šesti) a mixem 
wolverinů a pěšáků. Ačkoli můžete stavět poletuchy, je to zbytečné, neboť soupeř je dobře chráněn SAMy. 

První Hlavní tábor (8) je hned kousek za útězkou a nejlepší je dostat se na plošinu nad ním a zaútočit 
seshora. Mějte doopravdy dost titánů, protože příslušníci Nodu mají hodně Tick Tanků, které na vás budou 
vesele posílat. Chcete-li padoucha oslabit, zničte na plošince těžící harvester nebo pod plošinkou se rozvalující 
elektrárny (nebo obojí). Pak vtrhněte do tábora klasickým způsobem - laserové věže zdálky, na pěšáky 
wolveriny, na Tick Tanky diskaře, atd. Pokud je ve vaší eskadře inženýr, můžete zabrat nějakou tu výrobnu, 
užijete si víc legrace. Až tábor zničíte (do mrtě - musí lehnout i kompletní laserový plot), můžete se vydat dál - 
pátrejte po okolí po SAMech. Teprve jejich zničením (nejlépe je najdete tak, že kolem neprobádaných oblastí 
poletujete Orcou, a až vám ji sestřelí, našli jste je) mise definitivně skončí. 


Mise 5b2 - Rescue Tratos (5a přeskočena) 


Cíl mise: osvobotit Tratose z vězeňské nemocnice 
Novinky: Ghost Stalker, Helipad, Orca Fighter 


Ačkoli je tato mise na pohled totožná s minulou, liší se 
v tom nejdůležitějším - začátku. Nezničené radary vás totiž 
okamžitě detekují, je vydán příkaz k zabití Tratose a vy 
máte jen dvacet pět minut na jeho osvobození. 

Mise je stejná až k mostu k základně (4) - zde je jed- 
iný, zato podstatný rozdíl. Most je totiž rozbitý a vy to 
budete muset vzít jinudy. Po zničení minizákladny se tedy 
vraťte po silnici, po které jste přišli a vydejte se přes most 
na sever. Cestou potkáte nějaké tříkolky a Tick Tank, máte-li volného Hijackera, můžete se jich zmocnit. 

Za mostem se vydejte na severozápad, projděte kolem padouchovy základny (6) na náhorní plošinu a obe- 
jděte podél severního okraje vlastně celou herní mapu, až se dostanete do severozápadního rohu. Tady zatočte 
přímo na jih a jděte až k zbouranému mostu - objeví se další zvíře, jež vám ukáže ideální cestu (kolem vody 
pod skálou). Jděte za ním. Až se dostanete k nemocnici, osvoboďte Tratose (viz popis u první varianty mise) 

s tím, že až budete chtít odejít, zničte jednu nebo dvě elektrárny - vypne to elektrický plot. Přesuňte se 
k rozbořenému mostu (4) a chvíli čekejte - objeví se inženýr a most opraví. Tak hurá do transportu (5). 

No, a od tohoto okamžiku je mise stejná, jako ve variantě číslo jedna - dovolím si tedy laskavého čtenáře 

odkázat na popis o kousek výše. Uf. 


Mise 6a - Destroy Vega's Dam 


Cíl mise: zlikvidovat vodní přehradu, dodávající energii nepřátelům 
Novinky: — 


I tato mise je volitelná - nechcete-li, nemusíte ji plnit. Podívejte se na začátek popisu 
příští mise, kde se dozvíte, co se stane, pokud misi 6a přeskočíte. 

Vega je ničemník ničemná, který to chvíli táhne s Nodem, chvíli na vlastní pěst (ještě ho 
potkáte v kampani za Nod). Jelikož ho v příští misi budete chtít zničit, jeví se jako dobrý 
nápad oslabit ho vypnutím proudu. Objevíte se v jihozápadním rohu mapy (1) jen s několika 
jednotkami. Pokud hned na začátku nezničíte prchající raketometčíky, zničí oni most. 
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Přejděte řeku a zničte minitábor nepřítele - objeví se jednak zdraví (jeho sebráním se všechny vaše jednotky 
doléčí na maximum), jednak posily. Jděte dál na východ a za dalším mostem pozor - bude pěkně tuho. Když 
všechno vymlátíte, dostanete další zdraví, proto se vyplatí těžce poškozené jednotky stahovat z boje. Až tu 
vyhrajete, dostanete navíc nějaké posily (včetně inženýra, kterým opravte další most). Až se dostanete k “troj- 
mostí" (2), zhluboka se nadechněte, čeká tu několik kyborgů. Samotné regulátory, jejichž zničením se přehřejí 
elektrárny a přehrada vybuchne, se nacházejí na severozápadě (3) a na severovýchodě (4) - zničte je co 
nejrychleji, kolem je plno vojáků. Mimochodem, když půjdete přímo k nim, bude to v pohodě, jakmile zahnete 
a začnete prošťourávat okolí, vyběhnou na vás zálohy. 


Mise 6b - Destroy Vega's Base 


Cíl mise: vypráskat všechny jednotky Nodu, obsadit pyra- 
midu 
Novinky: EMP Cannon 


Tak, pomalu se dostáváme do varu, padouchů je čím 
dál tím víc a do toho zase jedna klasická stavěcí mise 
(díky komukoliv za ní). Mise má dvě různé varianty 
(podle toho, proběhli-li jste si i misi 6a, nebo ne), ovšem 
až na úplný začátek jsou obě stejné, proto je nebudeme 
zbytečně oddělovat. 

Tento odstavec je určen pro ty, kteří se na misi 6a 
vybodli, ti kteří hrdinně bourali přehradu, mohou klidně odskočit na odstavec další. Začínáte na planině na 
severovýchodě (1), ideálním to místě pro základnu. Bohužel je obklíčena celkem sedmi (!) pozicemi SAM, a 
tak transport s MCV nemůže přistát. Dostanete tedy alespoň hrstku pěšáků a úkol SAMy zničit. Již bylo 
řečeno, že jich je sedm, tak sgroupujte všechny vojáky a oběhněte údolí, v němž začínáte. Dva SAMy jsou na 
západě, dva bezprostředně na jihu, jeden o kousek dál na jihu a dva na východě. Přepadnou vás pěšáci a 
nějaký ten kyborg, ale dá se to přežít beze ztrát. Až bude hotovo, přijde vám hlášení o posilách. 

Na planině (1) přistanou transportní lodi s dvěma Titány a MCV. Pokud už jste to neudělali, vrhněte se do 
průzkumu bezprostředního okolí, zatímco budete stavět první elektrárnu. Pak se rozviňte pořádně do šířky - 
ovládněte celé údolí, opevněte se zdí s hodně bránami (harvestery budou muset nahoru pro tiberium) a hodně 
věžemi (útoky budou přicházet po obou přístupových cestách). 

Jedna malá základna nepřítele otravuje na jihovýchodě (2), tak se tam můžete vypravit nejdřív. Srovnejte ji 
se zemí nebo zaberte výrobny a vypomožte svým jednotkám jednotkami nepřátelskými. S druhou základnou 
(tou Vegovou) je to už těžší. Leží za mostem (3) na náhorní plošině (4) a jinak, než přes most, se tam dostat 
nedá. Nebo dá - naložte někoho do transportéru a objeďte pevninu vodou, ale je to asi k ničemu - maximál- 
ně se to hodí k rychlé dodávce inženýrů. 

Když se pokusíte přejít most, protivník se ho bude snažit vyhodit do vzduchu. Navíc je za ním poměrně 
slušná obrana, takže na ní vyrazte alespoň s třemi Titány. Mimochodem, pokud postavíte ve své základně 
chytře EMP, dosáhne až sem, takže jestli je tu moc velký šrumec, nejprve sem vystřelte, a pak teprve zaú- 
točte. Je docela důležité uhlídat druhý břeh, abyste měli most pod kontrolou, ale naštěstí to není nic těžkého. 
Vystoupejte pomalu na náhorní plošinu a nepřátelská základna se před vámi objeví v celé své kráse (nebo ale- 
spoň v kousku své krásy). Další postup závisí na vaší nátuře - buď tam vtrhněte s hrubou silou alespoň deseti 
Titánů (pár inženýrů na bleskové zabírání výrobních struktur není nikdy na škodu), nebo se rozestavíte na 
plošině, budete likvidovat ojedinělé útoky a hlavně zničíte všechny harvestery, které jezdí těžit právě na 
plošinu. Chcete-li být ještě zákeřnější, rozstřílejte padouchovi všechny elektrárny, které stojí neprozřetelně na 
kraji báze hned za plotem. 

Až bude soupeř dostatečně oslaben, vtrhněte dovnitř - pár laserů a hrstka Tick tanků vás nemusí zajímat, 
horší je to s velice otravnou artilerií. Vezměte alespoň čtyři Titány a nevšímaje si ničeho, zaútočte na artilerii 
- 0 ostatní se postarají... ostatní. 

Až se probojujete k pyramidě, pošlete inženýra a obsaďte ji. Teď ještě musíte zničit všechno, co patřilo téď 
již jistě poraženým jednotkám Nodu - tak to udělejte. Pokud mise neskončí, někde jste zapomněli SAM —* 
hledejte (severně od padouchovy základny, jižně od padouchovy základny, pokud jste začínali už s MCV, neza- 
pomeňte na ty u svého tábora). Hurá. : . 
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Mise 7 - Recapture Hammerfest Base 


Cíl mise: Najít a Znovuobsadit starou základnu, 
rozsekat nepřítele na kousky 
Novinky: Hover MRLS 


V této misi začínáte se skupinkou inženýrů, jedním APC a třemi Hover 
MRLS v jihozápadním rohu mapy (1). Projíždějící konvoj zlikvidují asi vaše 
vozítka sama, takže sledujte, co z něj vypadne. Asi už víte, že ta podivná 
bednička (v lepším případě dvě) znamená kompletní vyléčení pro všechny 
zúčastněné - tak k ní postavte transportér, do nějž jste naložili inženýry, a 
vyražte s Hovertanky na východ. 

Až dojedete k výjezdu z vody, přepadne vás pár tříkolek - zničte je a 
vyjeďte z vody. Pokud přejedete pidiostrůvek k severu, najdete nepřátelský 
radar (2), hlídaný lasery. Vyzkoušejte rakety Hovertanků. Pokud jste utrpěli v dosavadních bitvách šrámy, 
seberte transportérem jedno zdraví, nechcete-li, nemusíte. Vjeďte k radaru a objeďte malé zamrzlé jezírko, 

v němž stojí, a objevíte nepřátelskou minizákladnu na jednom břehu. Zničte všechny elektrárny, které vidíte, 
když tak si pomožte výjezdem na protější plošinku (musíte si vystřílet vstup). Pokud budete zraněni, seberte 
transportérem zdraví; až zničíte elektrárny, seberte ho určitě a přijeďte. Obsaďte inženýrem radar - pozor, 
kdybyste to udělali hned (před zničením základny), začala by po vás střílet artilerie, která v základně vegetuje. 
Pokud se radaru netknete, nebo ho naopak rozstřílíte, nevšímá si vás (asi chybka v programu). 

Vraťte se přes ostrůvek zpátky a jeďte dál korytem (na jihovýchod, pak k severu) - pokochejte se 
nefunkčním obeliskem (kdybyste nezničili elektrárny, je po vás) a dojedte až do dříve ostřelovaného tábora. 
Pozor na artilerii. Chcete-li, zaberte Hand of Nod, ale spíš budovu zničte. Vyražte kanálem dál na sever, až 
dojedete k další minizákladně (3). Další Hand of Nod buď zničte, ale spíš zaberte, a vyrobte pár inženýrů a 
nějakého kyborga, budou se hodit. Vplujte zas do vody na severu, a podél úplně nejsevernějšího okraje mapy 
jeďte až úplně na západ. Vyjeďte z vody (rozstřílejte svah), dejte se na jih a voilá — jste tam (4). 

Nejprve zničte pár elektráren, aby nepřítel nemohl zapnout Firestorm Wall, kterou obsadil spolu se základ- 
nou (což je divné, protože vy to v roli Nodu udělat zřejmě nemůžete). Pomocí rafinovaného obsazování a 
doplňování posil dobyjte zpět celou základnu a opravte ji (ha, to se lehko řekne). V následujících minutách 
čekejte útoky z jihozápadu a východu - po mostech (můžete je zbourat, chcete-li). 

Tibéria je dost, tak těžte, stavte, atd. Až si nasyslíte dost sil, jeďte buď na jih přes most, nebo na východ, 
přes most a skrz tibérium, nebo na západ, pak na jih — a zase přes most. Všude tam se rozprostírá nepřátel- 
ská základna (5), jejímž zničením jste úspěšně dokončili misi. 


Mise 8 - Retrieval of Disruptor Crystals 


Cíl mise: Napadnout vlak dříve, než se Nodu podaří opravit most, který ho 
zbrzdil, získat krystaly 
Novinky: pokud budete stavět, tak Orca Bomber 


Tak tahle mise je zajímavá v tom, že existují dvě totálně odlišné koncepce 
jejího řešení. Buď můžete sebrat všechny síly a zaútočit na vlak, převážející 
cenné krystaly, nebo nechat vlak ujet do bezpečí nepřátelské základny, vybu- 
dovat základnu vlastní a krystaly získat klasickou cestou dobytí nepřátelské 
báze. 

Rozhodnete-li se pro první (rychlou) variantu, vydejte se okamžitě ze star- 
tovní pozice (1) přímo na západ s tím, že inženýry i APC můžete nechat na 
místě. Věříte-li si, můžete ještě na pahorku s věží obsadit Hand of Nod, a 
zatímco se budete probíjet dál na západ, vyrobit tu pár kyborgů - cesta se 
vám celkem usnadní. Postupujte na západ, potkáte pár nepřátel, včetně 
laserových věží. Snažte se, ať máte minimální ztráty, neboť síly nebude kde doplnit. 

Až narazíte na odbočku k jihu (2), odbočte (k jihu). Ocitnete se nad planinkou před základnou, kterou 
hlídá čekající vlak (3). Zaútočte nejlépe jedním Wolverinem a rychle se stáhněte, aby vyprovokovaní obránci 
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vyjeli za vámi. Rychlé Hovertanky nechejte stranou, a až se do vás pustí opravdu všichni nepřátelé, vyražte. 
Tick Tanky vás oslabí a lasery spolu se záložní pěchotou asi dorazí, ale budete-li mít kapku štěstí, stihnete 
splnit úkol - musíte rozstřílet lokomotivu a poslední dva vagóny a sebrat vypadlé krystaly. Hodně štěstí. 

Pokud se rozhodnete raději vybudovat základnu (ale moc to nedoporučuji, neboť je pak mise poměrně 
obtížná), prostě místo finálního útoku počkejte, až vlak odjede - dostanete posily a MCV. Základnu jsem já 
osobně rozbil na planině před zmíněnou bází Nodu, která předtím hlídala stojící vlak (3). Její následné dobytí 
s minimem ztrát sice není nic extrémně těžkého, ale zabrat to dá. 

Tibérium leží jednak severozápadně od zmíněné planiny (utábořte se tam a rafinérii postavte také tam), 
jednak severovýchodně od čerstvě dobyté základny nepřítele - až ji dobudete, postavte druhou rafinérii poblíž. 
Ještě doporučuji zbourat most na východ, nebo po něm budou přijíždět početné chuchvalce padouchů. 

Až nasyslíte dostatek jednotek, vydejte se přes most - na planině (4) čekejte tuhý odpor. Ačkoli se 
můžete vydat po kolejích na jih, nedoporučuji to - odpor je tam příliš velký. Raději zahněte k jihovýchodu a 
přesuňte se až do rohu mapy - báze nyní leží přímo na západ od vás, a nepočítám-li hromadu artilerie, je 
v podstatě nechráněná. Mějte sebou inženýra a obsaďte Hand of Nod - nějaký ten kyborg se vždycky hodí. Já 
jsem obsadil i rafinérii, ze své původní báze převezl harvester, který už své vytěžil (to první minipolíčko na 
severozápadě), a postavil tu ještě jednu War Factory. Finální útok pak veďte buď po mostě, nebo podél jižního 
okraje mapy - vlak parkuje hned na kraji, stačí ho rozstřílet a sebrat vypadnuvší krystaly. 


Mise 9a - Destroy Chemical Missile Plant 
Cíl mise: Najít všechny odpalovače chemických 


raket a zničit je, včetně všeho, co je hlídá 
Novinky: RPG 


Tak, tady dojde k největšímu větvení ve hře 
vůbec. Buď totiž můžete absolvovat tuto misi rovnou (a pak hopla do předposlední), nebo se na ni můžete 
připravit tak, že nejprve zničíte všechny chemičky (mise 9b), nebo nejprve osvobodíte vězně (9c) a pak 
můžete zničit chemičky (9b), nebo jít rovnou do mise (9a). Poslední možnost je osvobodit vězně (9c), potom 
zničit chemičky (9b), pak zničit nepřátelské elektrárny (9d), a teprve pak odehrát hlavní misi (9a). Uff - 
pokud vám to není jasné, přečtěte si to znovu a znovu a znovu... 

Tak. Předpokládám, že jste se vrhli do téhle mise rovnou, pokud ne, přeskočte tento textík, a pak se sem 
vraťte. Úplně na konci popisku si můžete přečíst, co se změní, absolvujete-li tu kterou volitelnou část. 

Objevíte se na západním kraji (1) uzoučké mapy. Jedte kousek dále a odkryjte si okolí, shledáte, že se to 
tu snadno brání a je tu spousta tibéria. Postupem času nepřítel založí základnu na plošině (2), která lemuje 
z východu údolí, v němž jste, takže čekejte dva druhy útoků - ze severu a z východu. Naštěstí není problém 
se opevnit. 

Využijte všech možností, co máte (dělové věže, SAM, dláždění), bude se to hodit. Za nějaký čas přiletí 
raketa. Bude zřejmě létat pořád na stejné místo, tak tam postavte něco křehkého (Component Tower), aby 
Nod pořád útočil tam a nechal být vaše budovy. Odrážejte útoky, sklízejte, vyrábějte. 

Až budete silní, vyražte třeba na sever a podél severního okraje mapy na východ. Základna je celkem 
slušně bráněná, ale když zlikvidujete elektrárny, je všechno v pohodě. Až ji vymydlíte, je na čase vrhnout se 
na základnu číslo dvě, která skrývá raketová sila a leží kus na východ (3). Můžete tam dojít buď ze svého táb- 
ora rovnou na východ, nebo přes zbouranou základnu a přes most. Akce to bude tuhá a musíte vzít s sebou 
pojízdné radary, protože celá základna je komplexně zamaskovaná. Radary mějte alespoň dva, aby jeden pra- 
coval, zatímco se druhý přesunuje. Permanentně si doplňujte stavy a nebojte se. 

Až všechno zničíte, mise neskončí - v jihozápadním rohu je totiž plošinka (4), kde je ještě nějaká ta 
chemie a hlídají tam Banshee. Když je vyrušíte, bude zle, tak tam mějte buď postavené SAMy (vedle zabrané 
budovy), nebo přivezte hodně Hover MRLS. 

Pokud jste v předchozí misi osvobodili vězně (9c), přijdou vám na pomoc. Pokud jste zničili chemičky 
(9b), bude první plošina prázdná (a základna padouchů bude tedy jen jedna), a pokud jste zničili i elektrárny 
(9d), nebudou fungovat obelisky, které druhou základnu hlídají. 
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Mise 9b - Destroy Chemical Suply Station 


Cíl mise: Zo kkov továrnu Nodu 
Novinky: RPG 


Pokud jste osvobodili vězně v misi 9c, přijdou vám v této misi 
na pomoc. Jestli chcete, můžete si otevřít přístup i do mise 9d, a 
to tak, že půjdete do severozápadního rohu mapy, a 
Ghoststalkera, který se k vám připojí, naložíte do vlaku, co tam 
čeká. 

Objevíte se na jihu (1) u ošklivého žlutého tibéria, jeďte dál 
podél vody a hledejte tibérium normální. Až ho najdete, založte 
základnu (2) - buď vedle pidizákladny nepřítele, nebo přímo v ní 
(nejdřív nepřítele pochopitelně vypráskejte). Opevněte se a 
nelekněte se občasné chemické rakety. 

K nepříteli se jde přes velké pole žlutého sajrajtu nebo vodou. On k vám jde sajrajtem taky, takže bude 
oslabený, tak toho využijte a rozmašírujte ho. Až budete chtít zaútočit, pošlete MRLS okolo a ostatní holt co 
nejkratší cestou - budete sice poškozeni, ale dá se to přežít. Vyrobte velká stáda pěchoty (hlavně diskařů), té 
žluté tibérium nevadí. Jděte přímo na východ, pak podél okraje k severu. Kousek na západ (3) je základna 
Nodu, tak ji zrušte. Obelisk můžete zničit odrovnáním elektráren, což se nejlépe dělá ze vzduchu - leťte podél 
západního okraje mapy na sever (do týlu nepřítele). Jsou tam pochopitelně SAMy, ale buď je zničte, nebo si 
jich nevšímejte. Pokud jste SAMy zničili, můžete leteckými útoky napomoci i útoku hlavnímu, neboť se tu 
poflakuje artilerie, která je ze vzduchu snadným cílem. 


Mise 9c - Rescue the Prisoners 


Cíl mise: Osvobodit vězně Nodu 
Novinky: — 


Krátká, jednoduchá a docela zbytečná mise, která vám přidá posily do 9a a 9b. Navíc je tak primitivní, že 
ani nepotřebujete mapu. 

Objevíte se v jihozápadním rohu (1) a váš cíl je až na východě (2), jděte tedy podél jižního okraje (úplně 
přitisknuti) na východ. Potkáte pár nepřátel, tak je ničte - takticky, upřednostňujte v boji pěchotu a doléčujte 
ji medikem (pozor na něj, nesmí umřít). Až se po strastiplné cestě dostanete úplně k vězení, zjistíte, že je za 
mostem. Tady je docela tuhá obrana a budou tu na vás neustále útočit, tak se na ni zkuste vykašlat (sestřelte 
jen lasery), rychle přeběhněte most a zbořte ho. Až zničíte vězeňský tábor (to se lehko řekne), přiletí trans- 
port a vězně vyzvedne. 


Mise 9d - Mine the Power Grid 


Cíl mise: Vyhodit do vzduchu elektrárny 
Novinky: — 


Absolvujete-li tuto celkem zbytečnou misi, budou v té další (9a) vyřazeny z provozu obelisky, hlídající vstup 
do hlavní základny. Na druhou stranu je tato mise dost zábavná. A protože je také jednoduchá, je opět bez 
mapy. 

Z místa startu (1) vyražte všemi na sever (nechejte vlak vlakem), a až dojdete k okraji mapy, jděte doleva 
- do severozápadního rohu (2). Celou cestu likvidujte útočníky rychle a bezbolestně - máte přece Umagon. 

Z rohu se vydejte zase na jih, narazíte na elektrárny, které ničí Ghost Stalker pouhým kiknutím. Další dvě 
stojí opodál - stačí se držet přirozené cesty na jih. Kdyby šlo do tuhého, máte medika. 
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Mise 10a - Locate and Destroy Prototype Manufacturing Facility 


Cíl mise: Zničit výrobnu speciálních jednotek 
Novinky: Mammoth Mk. II 


Tato mise má dvě varianty - tuto a 10b. Je jedno, kterou 
zvolíte. 

Nejprve musíte hrstkou mutantů detekovat pozici továrny. Když 
vás uvidí, zneviditelní se, když na chvíli zmizíte, zase se objeví. 

Objevíte se v severozápadním rohu mapy (1), projděte tunelem a 
vydejte se na jihovýchod, až dorazíte k vodě. Je tu minizákladna 
nepřítele (2). Buď si jí nevšímejte a vydejte se na západ, pak na jih, 
pak na východ, nebo se na stejnou pozici dostaňte rafinovaněji: 
zničte severní laser základny (Ghost Stalkerem - ale střílejte se stisknutým Ctrl) s tím, že nevadí, je-li Ghost 
Stalker raněn - doléčí se v tibériu. Hijacker teď zabere APC. Projeďte pod vodou, ale pozor! Základna je hned 
kousek cesty odtud a hlídají ji lasery a obelisky. Vyjeďte na kopec a dejte se po jeho vrcholku na jih a na 
východ, až najdete hledanou továrnu (3). Uf, přicházejí posily. 

Jeďte vozítkem (pokud vám ho zničil obelisk, jako mně, nic se neděje - jděte pěšky) do jihozápadního 
rohu (4), kde mezitím rozestavte základnu. Je to úplně ideální místo pro bázi se vším všudy, tak postavte totál- 
ní a kvalitní obranu, jistě nemusím nic říkat (dlažba, RPG, EMP). Nezapomeňte na radar - i když máte min- 
imapu hotovou, potřebujete radar kvůli stavění. Čekejte útoky ze všech stran, ale vaše schopná obrana si 
poradí. 

Vyzbrojte se a dejte se do toho. Jeďte na sever, až narazíte na minizákladnu z počátku mise (2). Ovládněte 
ji (je tam Hand of Nod), přejděte přes řeku a hurá do útoku na základnu hlavní (5). Boj bude tuhý a dlouhý, 
vezměte s sebou pár inženýrů, ať je veseleji. Až všechno zničíte, oslavujte. 


Mise 10b - Locate and Destroy Prototype Manufacturing Facility 


Cíl mise: Zničit výrobnu speciálních jednotek 
Novinky: Mammoth Mk. Il 


Mise je stejná, jako 10a, jenom na jiné mapě, proto budu 
stručný. 

Začínáte na jihovýchodě (1). Jděte na západ, nahoru a dolů, až 
potkáte minibázi s APC (2). Vezměte ho a jeďte dál na západ, úplně na kraji je hledaná základna. 

Posily přijdou na planinu (3) kousek od místa, kde jste začínali, tak je posuňte kus na sever, je tam tibéri- 
um. Řiďte se instrukcemi u mise 10a a ve finále rozdrťte ty ničemy. 


Mise 11 - Survive the Storm 


Cíl mise: Ubránit mateřskou loď (nouzově přistála) za každou cenu, zničit Nod 
Novinky: — 


Celá tato mise (skoro) se odehrává v iontové bouři. Nefunguje radar, nefungují vzdušné jednotky (ani 
Hover MRLS - pozor na to), je o něco horší viditelnost. Navíc všude srší blesky, ale to se dá přežít. A abyste 
to měli autentičtější, máte to tentokrát bez mapy. 

Hned začněte stavět základnu (1), přičemž ideální je obestavět Kodiaka ze všech stran, aby na něj nemohli. 
Jedno pole tibéria je na východě (2), druhé na jihu (3), přičemž obě hlídá nepřítel. 

Nejprve (chvíli po přistání) přijde útok z jihu, pak ze severovýchodu, a aby toho nebylo málo, z pahorku na 
východě začne střílet artilerie. Až to všechno zničíte, musí vám nějaké jednotky zbýt, protože musíte zničit 
kyborgy (a na jihu i další artilerii), kteří hlídají tibéruim (obě pole). Pak si konečně oddychnete. Na chvíli. 

Ačkoli radar nefunguje, postavte ho - budete potřebovat pojízdnou anténu na detekování neviditelných 
útoků. Stavte mocnou obranu a co nejdřív i EMP - bude často přijíždět artilerie. Vybudujte opravdu'silnou 


de sklízí i padouch. Zničte mu harvestery (před protiútokem 
h R by být nedaleko) a chvíli čekejte, až vyčerpá finance. 
elsk Škladnu (a) se dá útočit z jihu (jděte podél jižního okraje mapy na východ) nebo ze 
severu. Na jihu jsou obelisky, když půjdete podél severního okraje mapy (a budete mít s sebou radar), najdete 
spoustu elektráren, po jejichž zničení to obelisky zabalí. Je tu také vstup do základny, tak tam i přes 
dorážející artilerii vtrhněte, něco obsaďte a se zbytkem se vypořádejte. 


Mise 12 - Final Battle 


Cíl mise: Zabránit odpálení tří raket, zničit pyramidu a na hlavu porazit 
Nod 
Novinky: — 


Tramtarará, poslední mise je tu v celé své kráse. Kupodivu není tak 
komplikovaná, jak by se dalo čekat, o zábavu se zato stará permanent- 
ní odpočítávání času. 

Objevíte se na primitivně opevněné plošině (1) s úkolem ji vyčistit, 
aby mohlo v klidu přistát MCV. Zničte tedy všechno co vidíte, s tím, že 
zdi si můžete ponechat pro sebe - základnu je totiž asi nejlepší stavět 
přímo v troskách rozmlácené základny soupeřovy. Až na blízku nebude 
nic, co by byť vzdáleně připomínalo nepřítele, přistane transport a 
upustí jedno MCV. 

Časem dostanete zprávu o opuštěné základně GDI - chcete-li, můžete ji využít k útoku na první raketu. 
Dostanete se k ní vodou - stačí naložit pět inženýrů a jet podél severního okraje mapy až na západ, a pak na 
jih - narazíte tam na ni (2). Když už jste tu, zaberte opuštěné tanky. První nepřátelská základna je přímo 
tady (3) a mezi ní a vaší základnou je most. Jsou tu dva obelisky, které zřejmě nejdou odpojit zničením elek- 
tráren, takže budete muset něco obětovat. Až tedy budete silní, vyražte z tábora na most, odlákejte sem 
většinu nepřátel a zaútočte tanky zezadu (pozor na obelisk, budete ho muset zničit za cenu nějakého 
poškození). Až vyčistíte cestu zezadu, přijeďte rychle transportérem, vyložte zbylé dva inženýry a zaberte, co 
uvidíte. Hned tu postavte kanón, atd., současně útočte z mostu. Až bázi vyhladíte (neničit raketu!!!), oddych- 
něte si. 

Ideální je používat teď základny obě - pokud jste zabrali Construction Yard a War Factory Nodu, bude 
vítězství o to snazší. Až zničíte raketu, přeruší se odpočítávání a začne nové, proto ji zničte raději až někdy ke 
konci časového limitu, ať máte víc času (perlička ze života — já to hrál bez návodu, tak mi to trvalo déle, 
nestíhal jsem to, a když jsem konečně dobyl základnu, nemohl jsem najít raketu - rozstřelil jsem jí přesně 
jednu sekundu před limitem, uf). Mimochodem, až bázi obsadíte a zničíte raketu, přiletí na vás každou chvíli 
chemická střela - tak se s tím smiřte. 

Jak začne nové odpočítávání, odkryje se další kus mapy. Druhá základna (s druhou raketou) je v jihový- 
chodním rohu (3) a můžete se tam dostat buď na jih od druhé základny a přes most nebo ze své první báze 
na jih přes úzký přechod. Moc se toho o dobytí říct nedá - máte na to hodinu, a pokud jste zabrali Nod War 
Factory a máte tedy artilerii, je to úplně v pohodě (pozor, nepřítel ji má taky). Raketu zničte zase až těsně 
před limitem. 

Poslední základna s raketou je uprostřed jezera, kolem kterého jste šli (4). Odtud jsou na vás podnikány 
časté letecké útoky, tak se na to připravte. A hlavní základna s pyramidou (5) je na planince mezi nepřátelsk- 
ou druhou bází a vaší první. Je jedno, v jakém pořadí se s nimi vypořádáte, obě jsou v podstatě nehlídané. 

Na planinu s pyramidou zaútočte hrubou silou (je neviditelná, použijte pojízdný radar), na ostrov nejlépe 
nalétejte letadýlkem —- odhalí se vám SAMy. Zničte je zespoda artilerií, vyrobte pár bombardérů a smefte 
z ostrova všechno, co tam je. Pak zničte raketu i pyramidu a oslavujte definitivní vítězství. 


NOD 
Mise 1 - The Messiah Returns 


Cíl mise: postavit rafinérii a rozjet výrobu, porazit Hassanovy elitní jednotky 
Novinky: Power Plant, Hand of Nod, Tiberium Refinery, Laser, Light Infantry, 
Attack Buggy 


V úvodní animaci jste si prohlédli padoucha Hassana, kterak vládne silám 
Nodu a likviduje sebemenší známky odporu proti své despocii. Abyste hru “za 
ty zlé" měli jednodušší, bojujete zpočátku právě proti Hassanovi. Tak do toho. 

1 v kampani za Nod vybojuje první bitvu (spíš bitvičku) počítač, tak toho 
využijte a hezky se dívejte, jak fungují laserové věže ve vaší bázi (1). Pak dejte 
vyrábět pár vojáků a zadejte výrobu rafinérie. Po krátkém čase přijde pár 
slaboučkých útoků - ze severu přijede autíčko a skrz zem se prokopne nějaké 
to APC - se vším si hravě poradíte, není přece problém během chvilky vyrobit třicet vojáků. 

Až se vyrobí rafinérie, postavte ji co nejseverněji, harvester sám najde tiberium a vrhne se na něj. Teď 
popadněte vojáčky a vyrazte na severovýchod - jak budete odkrývat mapu, napadne vás pár pěšáků a několik 
buggin, tak to všechno zničte. 


Cíl mise: obsadit televizní stanici na kopečku, zničit Hassanovy oddíly 
Novinky: — 


A zase hezká animace - ten Nod má zatím fakt zajímavý příběh. Dozvíte se, 
že Hassan je opravdu padouch padouchovatý a že ovládá Nod pomocí televize 
(zdravím Runningmana). Tak dostanete za úkol televizi obsadit. 

V podstatě hned na místě, kde se objevíte, postavte základnu (1) - více než 
dostatečné zásoby tiberia se povalují kousek na východ. Postavte párek elek- 
tráren, Hand of Nod, rafinérii, a chcete-li, i nějaké ty lasery, ale je to vlastně 
zbytečné. Až budete mít dost pěchoty, můžete poskládat i War Factory, bude se 
hodit. 

Televizní stanice leží přesně na opačném konci mapy (2) a “správně" tam asi 
máte dojít přímou cestou (přes pár laserových věží, bránu a skupinku kyborgů). 
Jenže vy čtete návod, tak toho využijte a jděte oklikou - přímo na sever podél západního kraje mapy až úplně 
do rohu. Nyní máte k přístupu k TV dvě možnosti: dá se tam vjet po mostě (3), ale jak se objevíte v dohledu, 
most vyletí do vzduchu, takže sebou musíte mít inženýra. Nebo se vydejte podél severního okraje mapy na 
východ a vběhněte do báze, která stanici hlídá, zezadu (nejsou tam lasery). 

Jakmile obsadíte stanici, začne šrumec - až se všechno vyjasní, budete najednou o hodně silnější a odkry- 
je se vám kousek mapy na jihovýchodě (4). Tak tam vtrhněte (po mostě jihovýchodně od vstupu do báze č. 1) 
a srovnejte to tam se zemí. 


Cíl mise: najít a osvobodit rebelantského velitele 
Novinky: Attack Cycle 


Tahle mise je volitelná — nechcete-li, nemusíte ji hrát. Pokud ji ale vyhra- 
jete (je docela zábavná), bude ta příští o něco lehčí. 

Objevíte se na planince na jihozápadě (1) a nepřátelská základna se drze 
rozvaluje kousek od vás (2). Chcete-li, zaútočte, ale šance na průlom odhaduji 
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maximálně v jednotkách procent = buďme tedy strategičtí a obejděme nepřítele hezky zezadu. Vyrazíme-li 
přímo na jih, narazíme na hrstku pěšáků a tunel. Pěšáky zničíme, do tunelu vlezeme, na druhé straně 
vylezeme a vrazíme do druhé základny, která je v podstatě nehlídaná. Teď pozor: nechejte budovy stát a 
jenom vymlaťte infanterii. Kousek na sever je rozbitý most (3) a nepřátelská Attack Buggy, pozor na ní. Až 
vykosíte všechny nepřátele (moc jich není), povšimněte si dvou autíček - zničte je, z jednoho vylezou tři 
inženýři, z druhého tři pěšáci, veteráni. Využijte inženýrů a obsaďte Hand of Nod, elektrárnu a rafinerii. Pozor 
- rafinerie bez harvesteru je na nic a těžká továrna nikde, proto si poraďte fíglem. Když rafinérii obsadíte 

v okamžiku, kdy harvester vykládá tiberium, je váš i harvester. 

Nyní se vrhněte do výroby - vycvičte pár inženýrů, abyste mohli obsadit ostatní budovy (elektrárny) a 
opravit most na severu. Až budete mít alespoň dvě slušné skupinky infanterie, opravte zmíněný most (3) a 
zaútočte na nepřátelskou bázi z naprosto nehlídané strany. Uprostřed tábora uvidíte uvězněné vojáky, jakmile 
rozstřílíte laser, co je hlídá, jsou vaši. 

Teď je třeba dopravit osvobozeného důstojníka k transportéru - žádný problém, nejjednodušší je vrátit se 
stejnou cestou. Dejte si pozor na nepřítele - jakmile transport zmerčí, pošle nějakou tu jednotku, aby ho 
zničila, tak tam okamžitě pošlete auta i tříkolky, ať hlídají. Až tam doběhnete s velitelem, nastupte. 


Cíl mise: zničit Hassanův chrám 
Novinky: Tick Tank 


Pokud jste absolvovali misi 3a, bude tato pro vás o něco jednodušší, 
pokud ne, přijdou Hassanovi v kritickou chvíli posily (celkem nic, co by 
se nedalo zvládnout bez problémů). 

Nejprve se z místa startu (1) probojujte k mostu, pak přes most, a 
nakonec rozstřílejte padouchy za mostem. Až to uděláte (můžete přitom 
zastřelit inženýra, co jde opravit most na severovýchodě, ale nemusíte), 
přijede vám MCV a pár inženýrů - obsaďte, co můžete (hlavně Hand of 
Nod) a vybudujte základnu. Nepřátelé budou permanentně útočit ze dvou 
směrů - z jihozápadu a ze severozápadu. Projeďte se trochu tříkolkami, ať máte přehled, postavte pár (nebo 
trojici) elektráren co nejdál na jihovýchod, pak rafinérii (díky elektrárnám až přímo u tiberia), a až trochu 
našetříte, tak War Factory u severozápadního vchodu na vaši planinku a u obou vchodu dva až tři lasery. 
Pokud u nich později zakopete po jednom Tick Tanku, nemusíte se už o útoky nikdy starat. Těžte, vyrobte 
druhý harvester, atd. Až si nasyslíte slušnou armádu, nastane čas k útoku vašemu. 

Můžete jít dvěma různými cestami (jako obvykle). Buďto opravte most (2) na sever od základny a přes 
slabý odpor dojeďte až k cíli (3), nebo to vezměte jihozápadně do nepřátelské základny (4) (ta je o něco lépe 
opevněna), skrz, na kopeček, a přes jiný most (5) tamtéž. Pyramidu (tu, co se vám hlásí jako nepřátelská 
stavba, je na kopečku a hlídají ji lasery) zničte nebo obsaďte a Hassanova kariéra skončila. 


Cíl mise: Během bouře najít a zničit Radar GDI 
Novinky: — 


Pokud chcete, můžete si udělat tuto misi velice těžkou, ale zábav- 
nou. Prostě z místa startu (1) vyražte na západ, až dojedete k mostu 
(2). Tady se utábořte. 

Útoky budou jednak chodit z nepřátelské základny za mostem (3), 
jednak ze severozápadu (oklikou) a jednak z východu - od vody. Tak 
stavte co nejlepší obranu a braňte se, braňte se, braňte se. Až vás to 
přestane bavit, sestavte armádu a pronikněte přes most. Zničte 
pidizákladnu a jděte dál na sever. V další základně (4) najdete hledaný 
radar, tak ho zničte. 
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Pokud zjistíte, že jsou nepřátelské útoky moc silné, zkuste se utábořit jinde (5) - na východ od místa, kde 
jste začínali. 


-Mise 4b - Eviction Notice — 


Cíl mise: najít chrám, zničit všechny síly GDI 
Novinky: Kyborgové 


Pokud jste neabsolvovali volitelnou misi 4a, bude to pro vás 
těžší, těm, kteří misí prošli, náleží blahopřání a informace, že si 
zase jednou trochu oddychnou - nepřátel bude výrazně méně. 

Objevíte se na planince na severovýchodě (1), tak popojeďte 
trochu jižněji a postavte se tak, abyste mohli časem postavit dvě 
rafinérie přímo na krajích dvou polí obnovujícího se (zeleného) 
tibéria. Nějakou dobu stavte, budujte, a tak dále - hned za jižním 
polem je miniopevnění GDI, dva kyborgové a dva Tick Tanky si s 
ním snadno poradí (Tick Tanky na věž, kyborgové na pěchotu). ; 

Tam, kde stávala, se můžete opevnit, aby šarvátky, které přijdou (nepřítel v nepravidelných intervalech vysílá 
tu pěchotu, tu Titány) nerušily harvester při práci (absolvovali-li jste misi 4a, útoků je mnohem méně). Pozor, 
GDI jsou pěkní zákeřňáci, takže se můžete dočkat výsadku inženýrů doprostřed základny (spraví to dvě, tři 
laserové věže) a vzdušného útoku Jump Jet Infantry od vody (spraví to hrstka raketometčíků). 

Postavte armádu a srovnejte se zemí základnu na jihu (3) (absolventi 4a ji tam nemají, bééé) s tím, že 
není od věci neútočit přímo, ale z kopečka východně od ní (nebo se rozdělit - protivníka to zmate). 

Až si to vyřídíte i s místními budovami, čeká vás přesun za řeku - tam je to velmi snadné, prostě jděte po 
cestě na sever (cestou potkáte nějakého toho nepřítele, ale nic, co by stálo za řeč). Až dojdete k nepřátelské 
bázi (4), plivněte si do dlaní a zaútočte z jihozápadu, ať se vyhnete kanónům. Nezapomeňte také, že zranění 
kyborgové se dobíjejí v tibériu a že nepřátelské budovy nemusíte nutně ničit - stačí je obsadit. 

Dobýt základnu lze pochopitelně více způsoby, mně přišlo nejelegantnější projít dovnitř skrz pytle s pískem 
(tank či Titán jimi projedou bez problémů), obsadit inženýrem War Factory a hned kolem ní do bojové vřavy 
rozestavit tři nebo čtyři laciné a účinné laserové věže - ostatní pak už šlo skoro samo. Až zlikvidujete základ- 
nu, zajedte někým úplně do severozápadního rohu (tentokrát fakt až úplně do rohu) a je to. 


© Mise 5 - Salvage Operation 


Cíl mise: Najít UFO a zachránit z něj artefakt, zabránit GDI, aby 
si artefakt vzali 
Novinky: — 


Začínáte v jihozápadním rohu mapy, tak to tam vyčistěte od 
pěšáků a dejte pozor na kanóny, které postávají kousek na 
východ (2). Během bitky uvidíte kolem prosvištět vlak - to je ten 
který jede pro artefakt, tak za ním. 

V podstatě stačí, když půjdete pořád po kolejích (po těch 
vlevo). Jděte ale opatrně, je tam hodně nepřátel (3). Přímo u 
nepřátelské základny (4) se otočte na jih a jděte soutěskou, 
protože k místu havárie to stejně nestihnete. Jestli to chcete 
přece zkusit, zkuste to - musíte dál na severovýchod, a až na okraji mapy se stočit na jih. Až dojdete k místu 
havárie (5), bude patrně pozdě - poznáte to tak, že vběhnete dovnitř inženýrem a bude vám oznámeno... že 
je pozdě. Uvidíte-li opodál autíčko, zkuste ho rozstřelit - možná v něm artefakt bude. Ne-li, jděte dál na 
jihovýchod, až dojdete k vlakové stanici (6). Až přijede vlak, rozstřelte ho a seberte artefakt. 

Pokud jste u základny (4) zahnuli, přijdete k nádraží (5) zkratkou - prostě jděte na jih, až přijde výstup 
na plošinu na východ, tak na ni vystupte. ; 
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© Mise 6a - Locate and Capt magon 


Cíl mise: najít a obsadit nádraží dřív, než tam 
dorazí Umagon, pokud vlak ujede, zas- 
tavit ho 

Novinky: Artillery 


Objevíte se kde jinde než v rohu mapy - ten- 
tokráte v tom jihovýchodním (1). Jsou tu hnedle 
dvě pole tiberia (jednou kousek severněji), tak 
z nich těžte (k severnímu se dostavte třeba přes 
pár elektráren). Na severu je most zničený (2) a na západě je most nezničitelný (3) - z něj se během pár 
minut dočkáte hrsti útoků (nějaký ten Titán, Wolverini, pěšáci). Pokud vhodně umístíte artilerii a rozestavíte 
pár zdržovacích laserů, nic vás neohrozí. 

Až se ucítíte dost silní (nejpozději však v okamžiku, kdy se začne odpočítávat čas), vyrazte přes zbořený 
most (2) (raději ho nejprve opravte) a jeďte přímo k severozápadu, až narazíte na severní okraj mapy - stočte 
se mírně a dejte se přímo na západ - v úplném rohu (v úplně nejúplnějším) je vlaková stanice, o kterou vám 
jde (4). Můžete ji buď zničit, nebo obsadit, nebo počkat, až doběhne čas a přiběhne Umagon. Bum. Jo - 
můžete také rozstřílet vlak, který pro Umagon přijede - je velmi křehký. 


-Mise 6b - Locate and Capture Umagon 


Cíl mise: Zničit MSA a zajistit Umagon v nemocničním 
zařízení 
Novinky: Artillery 


Tato mise je alternativou k minulé - je jedno, zajmete-li Umagon v 
této nebo tamté. 

Objevíte se zase v rohu, v rohu jihozápadním (1). Postavte základ- 
nu, stavte, budujte a hlavně vyrábějte. K dispozici je artilerie, tak si to 
vychutnejte - je dokonalá v obraně. 

Na mapě se vám objevily tři radary (2, 3, 4), až budete mít dost 
jednotek (stačí čtyři artilerie a pět Tick Tanků, dvě aritelrie, co jste 
dostali, plus nějaký ten kyborg), doporučuji začít s tím nejsevernějšímvrhněte se na ně. Jeďte přímo na sever, 
přejeďte most (5) a hned za ním dejte jedné artilerii příkaz ke střelbě - měla by si dojet akorát na dostřel, 
mimo pole radaru. 

Až MSA zničíte, přesuňte se na východ, ještě kousek za místo, kde stál (2). Zkuste sestřelit druhý radar 
(3), nepůjde-li to, vyjeďte na kopeček (úplně nahoru). Teď se vydejte všemi silami (kromě artilerie) kousek na 
jih - potkáte pár jednotek, ale jednak je jich málo a jednak vás podporuje artilerie, tak s nimi zamávejte. 
Přijeďte artilerií a odstřelte z dalšího kopečka poslední radar. Pak se otočte na východ a vemte útokem odkry- 
tou základnu. 

Třetí radar (4) můžete buď sestřelit z pozice druhého (3), nebo se vyrazit ze základny jinou armádkou na 
severovýchod (5). Než ho sestřelíte vyšlete pár jednotek podél severního kraje mapy až skoro k severovýchod- 
nímu rohu. Pak radar sestřelte, odkryje se vám mapa a Umagon se dá na útěk. Připravenou zálohou se 
vrhněte na vlak a Umagon je vaše. 


Cíl mise: obsadit základnu GDI a využít její jednotky k likvidaci mutantů 
Novinky: — 


Umagon vám pláchla, ale díky umně umístěné štěnici jste vystopovalí základ- 
nu odbojných mutantů. Tak na ně - a ať to vypadá, že padouch je GDI. 
Počáteční roh mise číslo sedm je jihozápadní (1) a začínáte přímo v napůl 
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obsazené základně GDI. Není nic jednoduššího, než zlikvidovat zbytky odporu, vyrobit inženýra a obsadit 
Construction Yard - od této chvíle hrajete s jednotkami GDI, tak zvelebte základnu, opevněte oba východní 
vchody, zbourejte zeď kolem tiberia, aby se mohlo lépe množit, postavte rafinérii a těžte. 

Po nějaké době přijde několik útoků mutantů, tak na ně buďte připraveni - zpočátku nejsou sice silné, ale 
dotěrné. Navíc po nějaké době přijdou síly silnější, tak moc dlouho nespěte a za čas vyrazte k protiútoku. 

Ač to tak nevypadá, odpor bude tuhý - mutanti vládnou silnými zbraněmi, a jako překvapení uprostřed 
jejich báze na vás čeká v dárkovém balení jeden Obelisk of Light. Vyrazte tedy alespoň s pěti Titány, velice 
užitečnými se mi ukázaly být dva mocné oddíly pěchoty (hlavně diskařů). Pokud potkáte vznášedla, musíte 
počkat, až jim dojde munice - jinak na ně totiž nemůžete (nemáte nic, co by je mohlo sestřelit). 

Jděte na východ, kde za tiberiovým polem, v němž se pase několik smrtonosných oveček (dejte si na ně 
vážně pozor), čeká opevněný vstup do mutantské základny (2) - bacha na kanóny. Když se probojujete 
dovnitř, vypustí na vás mutanti druhé stádo ovcí, doporučuji Titány a Wolveriny. Až bude po všem, jděte na 
severozápad, je tam rozbitý most (3), který vede až skoro k vaší základně a jde opravit jen z téhle strany. 
Učiňte tak, protože budete možná potřebovat posily (doufám, že je průběžně vyrábíte). 

Zaútočte. Nepřátelský tábor leží na severu mapy (4) - už je to jen kousek. Pozor na zmíněný obelisk (5) a 
na Mammoth tanky. Až se probijete vším, zničte HO (není moc rozeznatelné, najíždějte tedy na budovy kur- 
zorem a ono se vám to vypíše) - vyhráli jste, ničemové. 


Cíl mise: najděte náklaďáky s bio-toxinem a doprovoďte 
je do místa určení 
Novinky: Cyborg Commando 


Tahle mrška je zase volitelná - a zase si přečtěte 
v popisku k další misi, co se stane, když ji splníte. Za 
úkol máte najít náklaďáky s biotoxinem a dopravit je na 
určené místo. Asi by se vám nelíbilo, kdybych napsal, že 
začínáte na jihozápadě (1), náklaďáky jsou na severu (2) 
a dojet mají na severovýchod (3), tak to vezmu o 
malinko podrobněji. 

Nevšímejte si vojáčka a vyrazte na sever. Pořádně si vychutnejte Cyborg Commando, je s ním sranda. Když 
někoho potkáte, zničte ho (máte přece Cyborg Commando). Vaším cílem je dostat se na most (4), problém je 
v tom, že budete muset obejít horu, proto jdete na sever. Držte se u skály (ale nelezte do “prvního patra"), 
projděte tiberiovým polem a dojděte k mostu. Až tam vlezete, most spadne (z druhé strany mu někdo 
pomůže), tak ho opravte inženýrem a kupředu. Nezapomeňte, že Cyborg Commando, je kyborg - dobíjí se 
tedy v tiberiovém poli, čehož je škoda nevyužít. 

Za mostem najdete opuštěnou základnu Nodu a v ní dva nákladáčky. Taky tam je nemocnice, v které 
můžete léčit všechny pěší bojové jednotky, ale vzhledem k tomu, že jediná pěší bojová jednotka, co máte, je 
kyborg (zdravý kyborg), je to k ničemu. Z jihu možná přijde pár útoků, neobtěžujte vozítka a zpražte je 
kyborgem. Pak hurá na východ. 

Jděte podél severního okraje, aby na vás nikdo nemohl bafnout. Až bude cílové 
místo co by kamenem dohodil, někdo na vás hodí granát. Pak někdo začne pálit 
z kanónu, a ejhle - minizákladna GDI je na světě. Nepatlejte se s ní a pošlete dovnitř 
kyborga. Až to vyřídí, odešlete náklaďáky. 


Cíl mise: spolu s mutanty vypráskat GDI z tunelu, najít a zničit výzkumné středisko 
Novinky: Mobile Repair Vehicle, EMP Cannon, subterranean APC, Devil's Tongue, 


Objevíte se s jedním špiónem v polorozbořeném městě (1). Když popojdete kousek 
na sever, vylezou z domů (a kdoví z čeho ještě) mutanti-a přidají se k vám. Ačkoli je 
P „ří 


nemůžete ovládat, jdou zhruba ve'vašich stopách a dělají zhruba to, co vy. 

Vyrazte přímo.na západ a jděte, až narazíte na konci města na cestičku. Jděte po ní a dojděte k tunelu 
(2), cestou pochopitelně odrazte všechny útoky. Za tunelem sice čeká Titán, ale je tam chudák sám, tak ho 
taky rozmašírujte a přivítejte MCV a posily. Vyjeďte na náhorní plošinu s tiberiem, co se objevila (3), a zřiďte 
tam základnu. Nezapomeňte inženýry obsadit všechno, co tam je, a opravit to. O kus dál na západ je ještě 
mnohem větší pole tiberia, tak roztáhněte základnu až tam a pořádně ji opevněte - útoky budou přicházet 
z více stran (i přes první tiberiové pole), tak ať vás nic nezaskočí. Jo, a protože útoky budou vedeny i ze 
vzduchu, postavte nějaké SAMy. 

Času je dost, tak se hodně vyzbrojte. Samotné výzkumné středisko je až na severovýchodě (4) a vedou 
k němu dvě cesty. Nejprve můžete přepadnout základnu na východě (5), odkud na vás proudí útoky - jednak 
tím útoky zastavíte, jednak můžete obsadit kasárna a získat tak medika (léčí pěchotu včetně kyborgů). Tak to 
tam dobyjte, nezapomeňte, že máte artilerii a plamenometné tanky. 

Na severním konci téhle základny je most. Jak na něj vlezete, zbourají ho. Můžete zkusit tomu zabránit 
létavci, můžete to zkusit obejít, můžete se úplně vrátit a zaútočit od severu. Každopádně to není nic těžkého, 
máte-li s sebou artilerii — já měl čtyři a byl jsem v pohodě. V severovýchodním rohu základny je samotné 
středisko, ale pozor: mutanti, kteří každou chvíli přibíhali a pomáhali vám, poznají, že jste je obelhali, a 
obrátí se proti vám. Středisko vyhoďte do vzduchu a vyhráli jste. 


Cíl mise: Se zachráněným Slavikem zachránit Oxanu 
Novinky: — 


Pokud víte, jak na to, je tahle mise velice snadná. Zajali vám Slavika i 
Oxanu, Slavika jste osvobodili a zbývá Oxana. Hned, jak dostanete ovládání pod 
kontrolu, vyražte z první základny (1) na jih - tam, kde čekají ostatní jednotky. 
Přejděte řeku na jejich stranu a Titány, co vás budou sledovat, nechejte utopit 
(můžete jim i malinko pomoc střílením do ledu). Pak čekejte. 

Po nějaké době vám bude oznámeno, že Oxanu převezli jinam a že se 
odkryl další terén. Z místa, kde jste, rozstřelte skálu a pokračujte na jih (teď už 
to jde). Objevíte se v nepřátelské základně (2), kterou můžete úplně vybílit 
kyborg commandem (nezapomeňte, že když rozstřelíte rafinérii, vypadne z ní 
něco tibéria, kterým se můžete doléčovat. Úplně v jihozápadním rohu je Oxana 
(3) - rozstřílejte věž, co ji hlídá, i vrata. Jděte kousek na východ k bráně, 
rozstřílejte poslední nepřátele (když kyborga zraní, nevadí - hned za bránou je 
velké pole tibéria). Nezapomeňte, že kyborg po "zabití" ještě může bojovat (resp. jeho torzo může bojovat). 
Dolečte se v poli, vyjděte po kolejích na kopeček, zabte poslední dva pěšáky a zničte bránu. Vstupte Slavikem 
i Oxanou do transportu (4). Over. 


Cíl mise: Ovládnout opuštěnou bázi Nodu a zničit všechny základny 
GDI 
Novinky: Tiberium Waste Facility + související věci, Obelisk of Light 


Máte se dostat do rozpadlé základny Nodu - je v severovýchod- 
ním rohu mapy (2) (vy jste v jihozápadním (1)) a dá se tam jít tak, 
že vyrazíte přímo po silnici, ničeho si nevšímáte a za chvíli tam 
dojedete. Obsaďte budovy a opravte je. 

Budou na vás přicházet celkem tři druhy útoků - jednak ze 
směru, kterým jste přijeli, jednak na jihozápadní část základny 
(tam, kde jsou zbytky zdi), jednak ze vzduchu, tak se dokonale 
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opevněte, bude to potřeba. Když vám dojde tibérium v základně, vyjeďte si na kopeček - za žlutým je i hro- 
mada zeleného. 

Jinak pozor na Visceroidy - malé zmutované příšery, co vzniknou z vojáků, které jste zabili chemickými 
střelami. Malí jsou neškodní, zato velcí jedním hltem sežerou pěšáka a ničí i budovy, tak pozor na ně. Dobíjejí 
se v tibériu. 

Odkrývejte mapu, ať najdete nepřátelstvo - jsou všude (na západě (3), na jihozápadě (4) i na jihu (5)). 
Vyberte si nějakou základnu, prozkoumejte ji podzemními jednotkami, raketami zlikvidujte obranné věže a 
vtrhněte tam inženýry. Zaberte, co se dá, postavte lasery nebo obelisk, atd. Pak útočte, útočte, útočte, a až 
všechno zničíte, vyhráli jste. 


Mise 10b - Protect the Waste Convoys 


Cíl mise: Zřídit základnu, postavit Tiberium Waste Facility a 
zničit Nod. 

Novinky: Tiberium Waste Facility + související věci, Obelisk 
of Light 


Toto je druhá varianta předchozí mise, jde jen o alterna- 
tivy, tak si vyberte, kterou chcete. 

V této misi si nevychutnáte sklízení žlutého tibéria, proto 
vám spíše doporučuji misi 10a. Ačkoli tady půjde skoro o to 
samé, sajrajt na výrobu raket vám bude dovezen, což je jednak nezábavné, jednak nevýhodné (je ho málo). 

Začínáte na jihovýchodě (1). V podstatě tam, kde stojíte, můžete založit základnu. Pořádně se opevněte - 
připravte se na časté útoky po zemi i ze vzduchu. Tibéria je dost, ale nepřítel je nedaleko (na plošině na 
západě). Nestavte zatím Tiberium Waste Facility, protože hned, jak ji postavíte, přijede konvoj - bohužel do 
severozápadního rohu (2). 

Postavte klasickou útočnou armádu (nezapomeňte na artilerii a něco proti letadlům) a vyražte po silnici na 
západ, pak na severozápad (pořád po silnici) až do rohu. Cestou zničte všechno, co vidíte, ať vás to neotravu- 
je. Až dorazíte do rohu, postavte v základně zmíněnou továrničku a konvoj se objeví. Nezapomeňte na Missile 
Silo, ať můžete pálit rakety. 

Nepřítel se rozprostírá po celém severu (3, 4). Vyzbrojte se a zničte ho. 


-Mise 11 - Destroy Mammoth Mk. II Protorype © 


Cíl mise: Zničit prototyp Mammotha Mk. II 
Novinky: Stealth Generator 


Jedeme jedeme, blížíme se do finále. V jihozápadním rohu (1) 
začínáte se špiónem, tak jděte podél jižního kraje, až narazíte na 
silnici, pak po ní, a najdete výzkumné středisko (2), vběhněte tam a i 
sledujte in-game animačku. Pak přijdou posily. 

Tahle mise je neskutečně snadná. Stačí postavit základnu, 
nashromáždit síly, přejít most a kolem výzkumného centra na sever 
po silnici. Pak první odbočku doprava a jste tam (3). Mno - tak 
lehké to zase není, je tam dost nepřátel, Mammoth Mk. II a bom- 
bardéry, ale v podstatě není co radit. 

Pořádně se opevněte, přijde dost útoků - z mostu a ze severu. Přijde i Mammoth Mk. II, jehož zničením 
kupodivu mise nekončí! (Další chyba?) Tak vyražte teprve s velkou silou (artilérie, a tak). Kvůli bombardérům 
je ideální obsazovací taktika - vynořte se uprostřed základny, zaberte budovu a hned vedle hoďte obelisk. 
HNED NATO postavte dva nebo tři SAMy a poskládejte je vedle dobytých budov - mělo by to na létavce stačit. 
Pak zničte Mammotha (ha) a oslavujte. 


Mise 12 - Capture Jake MeNei 


Cíl mise: Zajmout Jaka McNeila 
Novinky: — 


Záškodnická mise na deset minut. Naložte všechno do 
aut (1) a vyražte podél jižního okraje mapy na západ. Jeďte 
úplně po okraji, číhá na vás jedno nebezpečí v podobě 
světelné věže (stačí dát pozor a nevjet do kuželu reflektoru) 
a jeden Titán (až se budete blížit k bázi, uslyšíte dveře, tak 
se stáhněte za skálu a objeďte ji tak, aby vás Titán neviděl). 
Pokud vás kdokoliv zmerčí, spustí poplach, McNeil se otočí 
a zdrhne. Jediná možnost je honit ho —- buď kanály (2) nebo 
normálně po cestě —- dá se to. Stačí pak vystoupit vojákem (tím speciálním) a jednou padoucha (hrdinu) 
střelit. 

Pokud vás nikdo neviděl, vyjeďte podél jižního okraje na kopeček pod základnou (3) (musíte rozstřelit 
svah raketometčíkem). A HNED vyražte inženýry i vojáky - sestřelte všechny hlídače (stačí jedna rána) a 
obsaďte důležité budovy (všechny) - elektrárny, rafinérii, War Factory a Construction Yard. V tom okamžiku 
změní základna barvu zpět na barvy GDI a McNeil vpochoduje bezpečně dovnitř. Omamte ho výstřelem 
speciála, naložte a jeďte zpět na místo startu (1) - už můžete klidně otevřeně. 

Pozor, je tu další chyba v programu. Když nestihnete základnu obsadit celou, nic se neděje, normálně 
střelte McNeila. Pokud ale obsadíte základnu až pak, už misi nepůjde dokončit! Tak pozor. 


Mise 13a - Pulling the Shark's Teeth. 


Cíl mise: Získat odpalovací kód k iontovému 
kanónu 
Novinky: — 


Tuto misi určitě absolvujte - je krátká a snadná 
a výrazně vám ulehčí misi poslední (13b) —- když ji 
totiž splníte, nepřítel nebude používat lon Cannon, 
naopak jím budete vládnout vy! 

Chraňte špióna, nesmí se zúčastnit žádné bitvy. 
Jděte na sever tak, aby svah byl napravo od vás, až 
narazíte na zničitelnou skálu na severu (a hlídku). 
Zničte svah (a hlídku) a slezte dolů. Uvidíte první 
středisko, stačí, když tam se špiónem vejdete. 

Vraťte se nahoru, zničte mobilní radar, rozstřelte 
skálu za ním a vystoupejte nahoru. Jděte dál po sev- 
erním okraji mapy (úplně - až za domečky), až dojdete k dalšímu středisku. Šup tam. 

Znovu na východ, dolů, po cestě na východ, přes hlídku, až narazíte na bedny. Zničte je, svah dolů za nimi 
také, a sestupte. Třetí středisko. Až bude po všem, koukněte se, kde je APC a jděte nejkratší cestou — na 
východ, a pak na jih (je tam jeden Wolverine, ale dá se obejít nebo zabít). Konec. 
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Cíl mise: Postavit tři rakety na připravená místa 
Novinky: — 


Poslední mise, dejte si záležet. Rozhodně před tím absolvujte 
misi 13a, jinak vás bude permanentně otravovat lon Cannon. 

Začátek se odehraje sám, tak jen obsaďte Firestorm Generator 
(1) (a prodejte ho, je na nic) a prolezte okolí. Až uslyšíte výbuch, 
vězte, že nepřítel otestoval na osamělé refinérii lon Cannon. 
Počkejte, až ji opraví, a pak ji zaberte. Mimochodem, protože jste 
určitě absolvovali misi 13a, lon Cannon je odteď váš. 

Za chvíli začne odpočítávání a máte hodinu času na umístění 
PRVNÍ rakety (pak zase hodinu, a pak ještě jednu). Tak nikam 
nespěchejte. Postavte základnu západně od rafinérie (2) protože 
je tam obrovské a takřka nevyčerpatelné množství tibéria. 
Postavte kvalitní obranu - můžete si to dovolit. Hodně SAMů, 
nějaké obelisky, atd. Můžete se i zneviditelnit, je to veselé. 

Až vás to přestane bavit, vezměte tři artilerie, pár Tick Tanků a Cyborg Commando (a třeba i pěchotu) a 
jeďte nejkratší cestou k východní raketové pozici (3). V pohodě tam dojeďte a vztyčte raketu. Most na jihu 
zničte, aby vás nikdo neotravoval, vyjeďte na plošinu na severu artilerií a zničte blízkou věž. Nechejte artilerii 
na místě, zakopejte tu Tick Tanky a přiveďte sem i něco, co se umí bránit vzdušným útokům (třeba rake- 
tometčíky). Dál se o toto místo nemusíte starat. 

Když už jste v tom, vztyčte i raketu nad táborem. 

Třetí raketa (4) je finální oříšek. Prozkoumejte cestu podzemníky, najdete velikou a silnou základnu. lon 
Cannonem zničte postupně mobilní radar (aby další vyzvědače už nedetekoval), RPG věž a nějaký ten Helipad, 
co stojí opodál (jsou tam silné bombardéry). Pak se nadechněte a jděte do toho. Do jednoho APC naložte 
čtyři inženýry a Cyborg Commando, další dvě naplňte kyborgy. Zadejte výrobu SAMu. Vynořte se třeba hned 
vedle rafinerie, zaberte všechno, co vidíte, a hned postavte SAM. Pak ještě jeden a ještě jeden, pak laser 
(nebo obelisk), atd. Zaberte kasárna a vytrénujte medika a další inženýry, kteří budou opravovat poškozené 
stavby. Když přežijete pět minut, vyhráli jste. 

Zbytek základny může zničit Cyborg Commando sám, s otravnými RPG mu pomůžete lon Cannonem. Až 
bude čistý průchod, jeďte raketou na svou východní zabezpečenou pozici (3), a pak rovnou na západ (a 
severozápad) nejkratší cestou k dobyté základně (nejprve cestu prozkoumejte, jsou tam RPG). Pak si uložte 
pozici, abyste měli na věky věků památku, že jste dohráli za padouchy, a popojedte raketou na určené místo 


(4). 


Blahopřeji vám. 
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